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1 Einleitung 
 
Durch den weltweiten Prozess der internationalen Verflechtung, der allgemein als 
Globalisierung bezeichnet wird, sind uns heute in Österreich Kulturexporte aus den 
meisten Teilen der Welt zugänglich. In Bezug auf mediale Inhalte stehen uns neben 
Produkten aus dem europäischen Kulturraum und aus den in puncto Kulturindustrie 
immer noch als hegemonisch angesehenen Vereinigten Staaten folglich auch Exporte 
ehemaliger kultureller Peripherien zur Verfügung.  
 
Eine besondere Entwicklung hat sich in diesem Zusammenhang in Bezug auf die weltweit 
zweitgrößte Wirtschaftsmacht Japan vollzogen. Der Inselstaat hat sich seit dem Ende der 
1980er Jahre von einem primären Produzenten technischer Hardware zu einem Exporteur 
kultureller Software gewandelt. Japan wird heute nach Nordamerika und Europa als 
weltweit drittwichtigstes Content-produzierendes Zentrum angesehen. Diese Entwicklung 
ist vor allem auf den globalen Erfolg der japanischen Comics (Manga) und 
Zeichentrickproduktionen (Anime) zurückzuführen, dank dem Japan die Vereinigten 
Staaten als weltweit größten Exporteur von Comics und Zeichentrick abgelöst hat. 
 
Heute exportiert die „Manga-Supermacht“ Japan ihre wichtigsten popkulturellen 
Erzeugnisse, Mangas und Animes, in die meisten Teile der Welt. Nach mehreren 
Schätzungen ist Japan die Quelle von 60 Prozent aller Zeichentrickproduktionen weltweit 
(vgl. JETRO 2005). Manga und Anime sind neben Kulturgütern wie Sushi und Karaoke 
genauso Symbole für Japan wie es noch vor 15 Jahren Firmen wie Sony und Toyota oder 
das Bild des fleißigen japanischen Angestellten waren. Sie haben das Image der „Marke 
Japan“, die für hohen technischen Anspruch und Qualität steht, zu dem eines Landes mit 
einer besonders diversifizierten und „coolen“ Popkultur ausgeweitet (vgl. MacGray 2002).  
 
Auch in Österreich stecken seit Beginn des Jahrtausends immer mehr Kinder und 
Jugendliche aber auch junge Erwachsene ihre Köpfe in von hinten nach vorne zu lesende 
Mangas1 oder verbringen ihre Nachmittage vor dem Fernseher mit Naruto, Son-Goku, 
Inuyasha und anderen Anime-Helden und dem Tauschen von Sammelkarten mit einer 
schier unendlichen Auswahl an Taschen-Monstern – den Pokémons. 
                                                
1 In der vorliegenden Arbeit werden die Ausdrücke Manga und Anime, die der japanischen Grammatik 
entsprechend eigentlich keine Pluralbezeichnungen haben in der eingedeutschten Mehrzahl als Mangas 
bzw. Animes bezeichnet und in der Einzahl jeweils mit dem sächlichen Artikel das versehen (vgl. Duden 
2000). 
  
Dieses Phänomen ist nicht ganz neu. Schon in den 1970er Jahren erfreuten sich 
japanische Kulturprodukte unter österreichischen Kindern großer Beliebtheit. Im gesamten 
deutschen Sprachraum wurden damals mit Erfolg japanische Zeichentrickserien wie z.B. 
Heidi, Nils Holgersson oder Die Biene Maja ausgestrahlt. Anders als die Anime-Serien, 
die ab Ende der 1990er Jahre auf österreichischen und deutschen Fernsehsendern 
gezeigt wurden, basieren diese Serien jedoch größtenteils auf europäischen Erzählungen 
und wurden von den wenigsten als japanische Produkte wahrgenommen.  
 
Die jüngere Generation von Anime-Serien wie Sailor Moon, Dragon Ball und Yu-Gi-Oh! 
enthält nicht nur kulturelle Verweise auf ihr Entstehungsland, sondern setzt sich durch den 
für das Anime typischen Gestaltungsstil und seine Erzählmuster von anderen für Kinder 
produzierte Zeichentrickproduktionen am westlichen Fernsehmarkt ab. Der bisher 
erfolgreichste japanische Popkultur-Export – Pokémon – bildet als intermediales 
Gesamtkonzept bestehend aus Anime-Serie und -Filmen, Computerspielen, 
Sammelkarten und weiteren Lizenzgütern den wichtigsten globalen Kindertrend der 
Jahrtausendwende. Im Zug des Pokémon-Booms stieg die Anzahl von mittlerweile auch 
als Anime bezeichneten japanischen Zeichentrickserien auf den Fernsehsendern im 
deutschen Sprachraum beträchtlich. 2005 liefen allein auf deutschen Sendern 1.360 
Stunden an Anime. Das war weitaus mehr als in den meisten europäischen Ländern (vgl. 
Yoda 2005).  
 
Auch das Manga hat als mit dem Anime verbundene Kunstform am deutschsprachigen 
Verlags- und Zeitschriftensektor einen boomhaften Anstieg erlebt. Der Markt für Mangas 
hat sich in den letzten zehn Jahren in Deutschland verfünfzigfacht. Belief sich der Umsatz 
durch Mangas 1996 noch bei unter einer Million Euro, wurden durch den Verkauf von 
Mangas im Jahr 2005 rund 50 Millionen Euro umgesetzt (vgl. Knigge 2004).  
 
Darüber hinaus hat sich im deutschen Sprachraum eine Manga- und Anime-Szene 
entwickelt, die regelmäßig Treffen veranstaltet und in zahlreichen Foren im Internet 
präsent ist. Nicht zuletzt zeigt die Tatsache, dass Mangas auf der Frankfurter und der 
Leipziger Buchmesse in eigenen Bereichen vertreten sind, dass sich die japanische 
Kunstform im deutschen Sprachraum zu einem gewissen Grad etabliert hat.  
 
Angesichts des Platzes, den Animes im deutschsprachigen Fernsehen einnehmen und 
der Umsätze, die Vertriebe von Mangas, Animes und der dazugehörigen Merchandising-
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Produkte im deutschen Sprachraum erzielen, überrascht es, auf wie wenig 
wissenschaftliches Interesse das Phänomen Manga und Anime im deutschen 
Sprachraum bisher gestoßen ist.  
 
Neben einer handvoll Aufsätzen zum Thema (vgl. Linhart 2000; Manzenreiter 2007; 
Meyer-Tien 2007), einem produktanalystischen Vergleich in Bezug auf Anime und 
westlichen Zeichentrick (vgl. Bichler 2004), kulturwissenschaftlichen Abhandlungen der 
Kunstformen Manga und Anime (vgl. Berndt 1995, 2005) und medienpädagogischen 
Studien zur Wirkung von Manga und Anime auf Kinder (vgl. Götz 2003, 2006a, 2006b; 
Götz/Ensinger 2002) beschränkt sich die wissenschaftliche Literatur zum Phänomen des 
Exports und der Globalisierung von Manga und Anime auf hauptsächlich englisch- und 
japanischsprachige Werke, die sich nur peripher auf den deutschsprachigen Markt 
beziehen (vgl. Shiraishi 1997; Napier 2005; Allison 2006; Wong 2006). Erst 2006 hat Lea 
Treese mit ihrer Diskursanalyse von Manga und Anime in den deutschen Printmedien 
Stern und der Süddeutschen Zeitung in Go East (Treese 2006) eine 
kommunikationswissenschaftliche Studie zum Boom japanischer Mangas und Animes in 
Deutschland – so der Untertitel – vorgelegt.  
 
1.1 Erkenntnisinteresse und Aufbau der Arbeit 
 
Die vorliegende Magisterarbeit schließt an Treeses Pionierstudie an und setzt andere 
Schwerpunkte. Treese (2006) geht bei ihrer Studie von einem Manga- und Anime-Boom 
in Deutschland aus, dessen Entwicklung sie beschreibt und im Laufe dessen sie die 
jeweilig verorteten Besonderheiten von Mangas und Animes vergleicht. In der 
vorliegenden Magisterarbeit wird die Präsenz von Mangas und Animes im deutschen 
Sprachraum im Kontext von medialen Globalisierungsprozessen verstanden. Hier steht 
die Annahme, dass Mangas und Animes vor dem Hintergrund medialer 
Globalisierungsprozesse von besonderen Facetten der japanischen Popkultur zu 
popkulturellen Exportgütern Japans avanciert sind. Erkenntnisinteresse dieser 
Magisterarbeit ist es, nachzuvollziehen, wie sich dieser Wandel von Manga und Anime 
ereignet hat und mittels Diskursanalyse zu rekonstruieren, welche Bedeutungen den 
beiden Phänomenen im Verlauf dieser Entwicklung beigemessen wurden. 
Der erste Teil der Magisterarbeit ist als Zusammenfassung des Forschungsstandes zu 
Manga und Anime als popkultureller Export konzipiert. Vorangestellt ist ein Überblick über 
die Entwicklung und Bedeutung der Phänomene Manga und Anime in Japan. In weiterer 
 Folge wird auf die Bedingungen für ihre weltweite Verbreitung eingegangen. Nachdem die 
weltweite Popularisierung der beiden Exportartikel allgemein beschrieben wurde, wird 
dargestellt, in welchen Ausprägungen Mangas und Animes im Lauf dieser Entwicklung am 
deutschsprachigen Markt aufgetreten sind. 
 
Der empirische Teil der Magisterarbeit erfolgt auf Grundlage der durch die Aufbereitung 
des Forschungsstandes gewonnenen Erkenntnisse. Hauptinteresse ist es nun, die 
beobachtete Entwicklung diskursanalytisch nachzuvollziehen und herauszuarbeiten, ob 
und wie sich der Kontext und die Bedeutungen von Mangas und Animes im 
Untersuchungszeitraum verändert haben. Der für das Forschungsinteresse relevante 
Untersuchungszeitraum ergab sich aufgrund von Eckdaten, die in der Literatur zum 
Forschungsstand genannt wurden. Er wurde relativ früh angesetzt, um den Diskurs über 
die Phänomene Manga und Anime vor ihrem Wandel zu Exportgütern erfassen zu 
können. 
 
Um den Wandel von Manga und Anime aus kommunikationswissenschaftlicher Sicht 
analysieren zu können, wurde auf die Ebene der Printmedien gegangen. Diese sind eine 
zuverlässige Quelle für Momentaufnahmen über das zeitweise verfestigte Wissen zum 
Themenkomplex Manga und Anime. Außerdem prägen die Massenmedien der 
Konstruktivismusthese folgend in „hohem Maße, das Bild der Welt, wie es in unseren 
Köpfen besteht und wie es letztlich unser Handeln leitet“ (Burkart 2002:270). Die 
kommunikative Wirklichkeit, die in Bezug auf den Auftritt und die Präsenz von Manga und 
Anime in Österreich herrscht, wird daher anhand der österreichischen 
Medienberichterstattung über Manga und Anime nachgezeichnet.  
 
Als Untersuchungsmaterial wurden die Meldungen des Basisdiensts der APA (Austria 
Presse Agentur) herangezogen. Die APA ist als nationale Nachrichtenagentur ein 
österreichisches Leitmedium. Speziell bei Themen wie Manga und Anime, die für die 
meisten österreichischen Tageszeitungen nur bedingt Relevanz besitzen, ist die APA als 
Hauptinformationsquelle zu erachten. Aus diesen Gründen wird der österreichische 
Mediendiskurs zu Manga und Anime anhand der Berichterstattung der APA untersucht. 
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Die Wahl des Untersuchungsinstruments fiel auf die kritische Diskursanalyse nach 
Siegfried Jäger (2004). Zwar handelt es sich beim Themenkomplex Manga und Anime 
nicht um einen „klassischen“ Untersuchungsgegenstand diskursanalytischer Ansätze, wie 
es z.B. die gesellschaftlich kontroversen Themen Atomkraft oder Migration darstellen. 
Dennoch stellt die Diskursanalyse in einer für diese Arbeit adaptierten Form ein 
praktikables methodisches Verfahren dar, um nachzuvollziehen, wie sich die sozialen 
Wissensvorräte zum Thema Manga und Anime durch die Zeit manifestieren. Auch bei 
Treese (2006) hat sich die kritische Diskursanalyse als sinnvolles Instrument erwiesen, 
um ein Spiegelbild der öffentlichen Meinung über Manga und Anime zu erhalten.  
 
Im ersten Teil der Diskursanalyse, der Strukturanalyse, werden vor allem die quantitativen 
Aspekte in der Berichterstattung zu Manga und Anime berücksichtigt. Hier werden 
Meldungs- und Themenhäufungen erfasst und gezeigt, ob es Schlüsselereignisse gibt, 
auf die sich eventuelle Häufungen zurückführen lassen. Im zweiten Teil der 
Diskursanalyse, der Feinanalyse, werden besonders typische Artikel nach den 
qualitativen Gesichtspunkten der Diskursanalyse untersucht. Hier können Ton der 
Berichterstattung, Besonderheiten und Schwerpunkte festgehalten und analysiert werden. 
Diese werden schließlich zusammengeführt um den gesamten Diskurs zu Manga und 
Anime interpretieren zu können. 
 
Die vorliegende Diskursanalyse zu Manga und Anime in der österreichischen 
Berichterstattung versteht sich als Fallstudie über mediale Globalisierungsprozesse, die 
sich hier im Export und der Aufnahme zwei besonderer Ausformungen der japanischen 
Popkultur äußern. Außerdem stellt die im Rahmen dieser Magisterarbeit durchgeführte 
Untersuchung ein Beispiel für den Verlauf medialer Themenkarrieren dar, das aufzeigt wie 
popkulturelle Nischenphänomene journalistisch aufbereitet werden, um in die allgemeine 
Berichterstattung einbezogen zu werden. Der nachgezeichnete Wandel von Manga und 
Anime erlaubt es weiters, Vermutungen darüber anzustellen, wie sich die Rezeption von 
Manga und Anime im deutschen Sprachraum im weiteren Verlauf gestalten könnte. 
 2 Manga und Anime – Phänomene der japanischen 
Popkultur 
 
2.1 Definitionsversuch Popkultur 
 
Manga und Anime werden in dieser Magisterarbeit als popkultureller Export Japans am 
deutschsprachigen Markt untersucht. Um die beiden Phänomene in diesen Kontext 
einordnen zu können, soll zunächst festgelegt werden, was hier unter Popkultur zu 
verstehen ist. 
 
So inflationär der Terminus Popkultur bzw. Populärkultur heute in den alltagssprachlichen 
und wissenschaftlichen Diskursen verwendet wird, so schwierig gestaltet sich seine 
Begriffsbestimmung. Im Deutschen Universalwörterbuch des Duden (2007) wird Popkultur 
etwas unscharf als „die durch den Pop geschaffene bzw. davon ausgehende Kultur“ 
definiert. Pop wird dabei als „Gesamtheit von Popkunst, -musik, -literatur“ verstanden. Aus 
dieser Begriffsbestimmung wird nicht ersichtlich, wo kulturelle Erzeugnisse wie 
Fernsehserien oder Comics einzuordnen sind. Sie lassen sich keiner der vom Duden 
genannten Dimensionen von Pop (es ist anzunehmen, dass Popkunst hier im Sinn der 
Kunstrichtung Pop-Art verstanden wird) eindeutig zuteilen, werden aber im Alltagsjargon 
und von Autoren wie John Storey (2000: 2) als der Popkultur zugehörig ausgewiesen.  
 
Zerlegt man den Ausdruck Popkultur in seine Bestandteile, so bedeutet populär (von dem 
sich Pop ableitet) in erster Linie „gemeinverständlich, volkstümlich“ (Duden 2005) und 
weiters „beliebt, allgemein bekannt“. Kultur wird vom Duden in seiner für diesen 
Definitionsversuch relevanten Bedeutung als „Gesamtheit der geistigen u. künstlerischen 
Lebensäußerungen einer Gemeinschaft, eines Volkes“ (Duden 2005) bestimmt. 
Dementsprechend nennt Storey, der Kultur als „those texts and practices whose principal 
function is to signify, produce or to be the occasion for the production of meaning“ (Storey 
2000: 2) versteht, auch popkulturelle Produkte wie Seifenopern, Popmusik und Comics 
als Beispiele für Kultur.  
 
Oft wird Popkultur in Abgrenzung zur so genannten Hochkultur genannt und die 
Verbreitung der Popkultur mit der Entstehung der Massenkultur im Zug der 
Modernisierung im späten 19. und frühen 20. Jahrhundert in Verbindung gebracht (vgl. 
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Storey 2000). Nach Münch (2000) wird Popkultur jedoch anders als die Massenkultur 
aufgrund ihres sowohl affirmativen als auch subversiven Charakters in erster Linie 
kulturell und nicht ökonomisch reproduziert (vgl. Münch 2000: 149). Demgegenüber steht 
die Meinung von Silbermann (1986), der Comics und Zeichentrickfilme als Massenmedien 
ausweist. Sie sind nach seiner Ansicht sowohl ökonomisch als auch kulturell erneuerbar, 
da die Massenmedien den Geschmack der Rezipienten nicht formen, sondern diesen in 
einer Wechselbeziehung mit dem Publikum spiegeln (vgl. Silbermann 1986: 16). Nach 
Winter (2000) basiert Popkultur auf dem „Recycling des medialen Rohmaterials“ (2000: 
164, zit. n. Treese 2006: 20). 
 
Für einen Definitionsversuch von Popkultur bietet es sich an, die oben angeführten 
Begriffsbestimmungen des Dudens (vgl. 2005, 2007) durch den massenmedialen Aspekt 
zu ergänzen. Popkultur ist dem Verständnis dieser Arbeit nach nicht nur ein 
Sammelbegriff für Popmusik-, -kunst und –literatur sondern auch für solche 
massenmedial erzeugten und verbreiteten Kunstformen wie Seifenopern, Comics und 
Zeichentrickfilme bzw. -serien. Den in diesem Kapitel zusammengefassten Definitionen 
und Annäherungen folgend wird Popkultur daher in der vorliegenden Arbeit als 
Gesamtheit der von der Popkunst, -musik, –literatur und den Massenmedien 
geschaffenen geistigen u. künstlerischen Lebensäußerungen verstanden2. 
 
Dass die Untersuchung popkultureller Phänomene vor allem auch für die 
Kommunikationswissenschaft Relevanz, illustriert Treese (2006: 19) mit einem Zitat 
Winters (2000):  
„[Da] die Kommerzialisierung und Mediatisierung der Kultur sowie ihre Globalisierung zu 
einer Enthierarchisierung und Pluralisierung kultureller Aktivitäten geführt haben, in der 
neue kulturelle und ästhetische Möglichkeiten stecken und deren Bedeutung 
herausgearbeitet werden sollte. Dabei lässt sich die medial vermittelte Popkultur als 
primärer Erfahrungshorizont der westlichen Welt am Ende des 20. Jahrhunderts 
bestimmen.“ (Winter 2000: 160; zit. n. Treese 2006: 19f) 
 
                                                
2  Auch die Massenmedien äußern sich auch über Ausprägungen der Hochkultur, wie Theater, klassische 
Musik und klassische Literatur, geistig und künstlerisch. Doch stellt sich hier die Frage, inwiefern nicht auch 
Vertreter hochkultureller Kunstformen, wie z.B. Opernsänger, durch die massenmediale Verbreitung zu 
Popstars werden und, ob die Trennung zwischen Pop- und Hochkultur nicht längst einem 
Paradigmenwechsel zum Opfer gefallen ist. In diesem Sinn könnte man es mit dem dem gleichnamigen 
deutschen Online.-Fanzine Alles ist Pop sagen - „Alles ist Pop“. Das ist nicht wissenschaftlich, macht aber 
deutlich, dass eine trennscharfe Definition des Ausdrucks Popkultur nicht möglich ist. 
 2.2 Manga- und Anime-Kultur in Japan 
 
Japan ist weltweit die erste Nation, in welcher Comics zu einem vollständig ausgeprägten 
Ausdrucksmittel avanciert sind, bemerkte der Manga-Experte Frederick Schodt vor über 
25 Jahren (Schodt 1983: 12). Im Inselstaat begegnen einem die japanischen Comics 
nahezu überall. Natürlich vor allem als Lektüre, der sich Japaner aller Altersgruppen z.B. 
in den öffentlichen Verkehrsmitteln widmen, aber auch als dekoratives Element auf Waren 
des täglichen Gebrauchs (darunter auch Kreditkarten) oder in Form von zeichnerisch 
dargestellten Informationen auf Schildern und Gebrauchsanweisungen. Kaum verwundert 
es daher, dass Mangas in Japan gut ein Drittel des gesamten publizierten Materials 
ausmachen (Grigsby 1998: 65). Das Anime gehört seit mehr als 50 Jahren genauso zur 
japanischen Pop- und Massenkultur. Die Kunstform wird dabei nicht nur als Fernsehserie 
oder Film konsumiert, auch sie begleitet die Japaner im Alltag als animierte Figuren, die 
auf den Bildschirmen von Bankomaten die Bedienung erklären, oder als Testimonials in 
der TV-Werbung (vgl. Geyken 1997). 
 
Die starke Präsenz des Mangas und des Animes im japanischen Alltag mag für manchen 
westlichen Beobachter überraschend sein. Sie ist jedoch in der japanischen Kultur tief 
verwurzelt. Japan ist ein Land, das unter anderem durch die Verwendung von 
chinesischen Schriftzeichen traditionell piktografisch orientiert ist. Dieser ausgeprägte 
Sinn für das Bildliche konnte nicht zuletzt in den zwei Jahrhunderten des japanischen 
Isolationismus (durch allgemeine Handels-, Einreise- und Ausreisebeschränkungen von 
1633 bis 1853) innerhalb der von äußeren Einflüssen abgeschotteten Künste hochstilisiert 
werden. Mangas und Animes sind somit in erster Linie Produkte einer stark visuell 
ausgerichteten Kultur. (vgl. Schodt 1983: 25) 
 
Umso interessanter ist es, dass die Akzeptanz von Manga und insbesondere Anime in 
den letzten Jahren in globaler Hinsicht gestiegen ist. Der japanischen 
Außenhandelsorganisation JETRO (Japan External Trade Organization) zufolge stammen 
heute rund 60 Prozent aller Zeichentrickproduktionen weltweit aus Japan (Napier 2005: 
X). Darüber hinaus wurde der jährliche Verkauf von Manga und Anime bezogenen 
Lizenzgütern wie Actionfiguren und Sammelkarten 2003 auf rund 17 Milliarden Dollar 
geschätzt – Tendenz steigend (Focus Japan 2003). 
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2.3 Begriffsklärung Manga und Anime 
 
Auch wenn Mangas und Animes generell als japanische Comics und 
Zeichentrickproduktionen bezeichnet werden können, ist es nicht ganz richtig, sie als 
„japanische Version“ der westlichen und vor allem durch die Vereinigten Staaten 
geprägten Comic- und Zeichentrickkultur zu verstehen. Das Manga und das Anime haben 
sich als eigenständige Kunstformen in Japan entwickelt und weisen trotz zahlreicher 
westlicher Einflüsse viele Elemente der traditionellen und modernen japanischen Kultur 
auf. Somit zählen sie heute zu den wichtigsten kulturellen Ausdrucksformen der 
japanischen Gesellschaft (vgl. Napier 2005: XVIII).  
 
Schon die enge Verbindung zwischen Manga und Anime stellt einen wichtigen 
Unterschied zur westlichen Kultur von Comics und Zeichentrick dar. Comics und 
Zeichentrick existieren im Westen im Prinzip als separate Kunstformen. Zwar gibt es 
immer wieder westliche Comics, die als Zeichentrickproduktionen (oder 
Kinofilmproduktionen) adaptiert werden. In Japan ist jedoch nahezu jedes Anime nach der 
Vorlage eines beliebten Mangas entstanden, das oft nur kurz davor am Markt reüssieren 
konnte. Dementsprechend bezeichnet der Ausdruck Manga im Japanischen nicht nur 
Comic Strips, Comic-Bücher und -Zeitschriften, Cartoons und Karikaturen, sondern kann 
auch Zeichentrick bedeuten (vgl. Schodt 1983: 18).  
 
Der Begriff Manga wurde 1814 vom japanischen Holzblockdruck-Künstler Hokusai 
geprägt und setzt sich aus den chinesischen Schriftzeichen man (zwanglos, spontan, 
ungezügelt) und ga (Bild) zusammen (Schodt 1983: 18). Hokusai wollte damit seine 
„skurrilen Skizzen“ beschreiben. In allgemeine Verwendung kam der Ausdruck zu Beginn 
des 20. Jahrhunderts um damit japanische Cartoons, Karikaturen und später auch Comic-
Strips zu bezeichnen (vgl. Schodt 1983: 18). Im Fremdwörterbuch des Duden wird der 
oder das Manga (beide Artikel sind möglich) als „aus Japan stammender Comic, der 
durch besondere grafische Effekte gekennzeichnet ist“ (Duden 2005: 628) bezeichnet.  
 
Doch worin bestehen diese besonderen grafischen Effekte? Ein geübter Manga-Leser 
braucht durchschnittlich nur 20 Minuten, um ein Manga mit 320 Seiten zu „lesen“. Dies 
lässt sich durch die Struktur des Mangas und die besonderen „Lesefähigkeiten“ des 
Rezipienten erklären (Schodt 1983: 18). Denn anders als beim westlichen Comic muss 
man das richtige Manga-Lesen erst erlernen.  
 Das japanische Manga beruht viel mehr als das westliche Comic auf visuellen Effekten: 
Oft finden sich in einem Manga seitenlang keinerlei Beschreibungen oder Dialoge (vgl. 
Schodt 1983: 21). Die Handlung wird mithilfe filmischer Kunstgriffe wie Close-Ups, 
Montagen und dynamischer „Kamerawinkel“,  Schwenken und dem Einsatz einer eigenen 
Bildersprache erzählt. Die Anordnung der einzelnen frames (der Bildfelder) kann so z.B. 
darüber Auskunft geben, ob es sich um eine Rückblende oder eine Traumsequenz 
handelt. Eine aufgehende oder untergehende Sonne steht für das Vergehen der Zeit, und 
die Stimmung einer Figur kann z.B. durch das Bild eines fallenden Blattes wiedergegeben 
werden (vgl. Schodt 1983: 21). Dieses symbolische Vokabular reicht so weit, dass etwa 
das plötzliche Nasenbluten bei Männern als Zeichen sexueller Erregung gilt, und eine 
Vergrößerung des Abstandes zwischen Nase und Lippen auf lüsterne Gedanken 
hindeutet (vgl. Schodt 1983: 154). Manga-Leser müssen das Lesen dieser visuellen 
Zeichen und Erzählmuster erlernen, das heißt sich mit der Syntax und dem Vokabular 
vertraut machen. Die Fähigkeit Mangas lesen zu können bezeichnet Shiraishi (1997: 244) 
als manga literacy 3.  
 
Die am weitesten verbreitete Manga-Art ist der so genannte Story-Manga. Dieser besteht 
aus längeren Comic-Geschichten, die zunächst serienweise in den oft telefonbuchdicken 
Manga-Magazinen veröffentlicht und dann in Büchern kompiliert werden. Die Mangas 
bestehen in kompilierter Form oft aus bis zu 10 Bänden oder über 2.000 Seiten. (vgl. 
Schodt 1983: 12, 18) 
 
Gegenüber dem im Westen immer noch verbreiteten Vorurteil, das Manga sei ein Genre, 
gibt es im Manga die verschiedensten Genres, die meist nach Geschlecht und 
Altersgruppe aufgeteilt werden. Sie reichen von Shōnen (Buben), Shōjo (Mädchen) bis zu 
den Silver Mangas für Senioren (vgl. Berndt 1995: 23f). Der Manga-Leser findet in Japan 
Lektüre vor, die auch abseits der Altersgruppen alle erdenklichen Themen behandelt und 
Interessen bedient. Daher gibt es neben Geschichten über den Schul- oder Berufsalltag, 
die erste Liebe, oder Sport; Abenteuer im Bereich von Fantasy, Science Fiction (darunter 
Genres, wie Mecha und Cyberpunk) und Horror; intellektuelle Abhandlungen von 
religiösen und geschichtlichen Themen und  Hentai (Porno-Mangas) auch Mangas, die 
ernsthafte Sachthemen behandeln (vgl. Schodt 1983: 15).  
 
                                                
3 Ein interessanter Aspekt ist in diesem Zusammenhang, die Tatsache, dass die Rezeption von Anime-Serien 
zu einem höheren Manga-Konsum führt, da viele Leser durch die Serien auf die filmischen Techniken, 
Codes und Erzählformen im Manga  vorbereitet werden (Shiraishi 1997, 252). 
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Die Tatsache, dass in Japan mitunter auch Mangas, die nicht dem Hentai-Genre 
zugerechnet werden, sexuelle Darstellungen enthalten, hat manche westliche Beobachter 
verwundert und zum Vorurteil geführt, Mangas wären pornografische Medien. Dies sei 
nach Grosbois (1979, zit. n. Treese 2006: 37) jedoch zu relativieren, da in Japan bis zum 
verstärkten Einfluss des Westens im 19. Jahrhundert ein relativ offenes Körperbild ohne 
Schamgefühl herrschte, das sich auch heute noch in der japanischen Badehauskultur 
zeigt. Darstellungen von Nacktheit haben demnach in Japan nicht den gleichen Schock-
Effekt wie im Westen.  
 
Auch die oft betonten gewalthaltigen Bilder im Manga lassen sich auf eine japanische 
Tradition zurückführen. Die Kriegerkaste der Samurai und ihr Ehrenkodex, der bushidō, 
prägte das Land über Jahrhunderte und ist auch heute noch Symbol für den 
kämpferischen Geist der Japaner (vgl. Knigge 2004: 337). Eine Reduzierung des Mangas 
auf Sex- und Gewaltinhalte wird somit der Vielfalt und Komplexität der Kunstform nicht 
gerecht. Denn das Manga ist in Japan wie Schodt (1983: 16) betont, eine Kunstform mit 
vielen Genres, die genau so viel über das Leben zu sagen hat wie Romane oder Filme im 
Westen (vgl. Schodt 1983: 16). 
 
Mittlerweile hat sich weltweit auch ein Markt für nicht aus Japan stammende Mangas 
formiert. Diese am typischen Stil und den Genres der japanischen Mangas orientierten 
Comics werden im englischsprachigen Raum OEL manga (original English-language 
manga) genannt. In Korea und China werden diese jeweils als manhwa oder manhua 
bezeichnet. Auch im deutschsprachigen Raum gibt es seit Beginn dieses Jahrtausends 
eine Reihe vorrangig weiblicher Mangakas (Manga-Zeichner), für deren Werke bisher 
jedoch kein eigener Begriff geprägt wurde.  
 
Auch Anime, ein Terminus der sich vom englischen Ausdruck für Zeichentrick – animation   
–ableitet, lässt sich nicht einfach als „japanische Zeichentrickproduktionen“ definieren. 
Das stilistisch und thematisch sehr eng mit dem Manga verbundene Anime ist sowohl 
durch Zeichenstil und Erzählstruktur als auch durch die in ihm behandelten Thematiken – 
diese decken im Wesentlichen alle Genres ab, die westliche Zuseher aus dem Spielfilm 
gewöhnt sind – von den hauptsächlich durch Kinderthemen geprägten westlichen 
Zeichentrickproduktionen abzugrenzen. In Bezug auf die in Genres des Erwachsenen-
Animes verkommenden Themen ist auffallend, dass diese oft provokativer, tragischer, 
sexualisierter und in komplexeren Handlungen dargestellt werden als dies bei 
 vergleichbaren Produkten des westlichen populärkulturellen Angebots der Fall ist (vgl. 
Napier 2005: 10). Animes machen einen großen Teil des Outputs von Japanischen 
Produktionsstudios aus. Dementsprechend wird die Hälfte aller Kinotickets in Japan für 
Anime-Filme verkauft (vgl. Napier 2005: 6f). 
 
Auch das Anime beeinflusst mittlerweile Zeichentrickproduktionen des Westens. So 
weisen US-Zeichentrickserien wie die Powerpuff Girls (1998-2005) nach Napier (2005: X) 
klare Anleihen aus der Kunstform Anime auf und orientieren sich ebenfalls von den USA 
koproduzierte Serien wie Totally Spies (F/USA, 2001-2006) oder Witch (USA/F 2004) 
stark am Shōjo-Genre. Selbst die Zeichner des Disney-Animationsstudios, die sich schon 
bei Der König der Löwen (The Lion King, 1994) einiges von Osamu Tezukas Anime-Serie 
Kimba, der weiße Löwe (Janguru Taitei, 1965) abschauten, ließen sich nach 2000 
zeichnerisch vom Stil des Mangas bzw. Animes inspirieren4.  
 
Die beiden Ausdrücke Manga und Anime haben sich im westlichsprachigen Raum zu 
einem gewissen Grad etabliert und Einzug in den alltäglichen Wortgebrauch gefunden 
(vgl. Napier 2005: 5). So ergab eine von 2002 von Carlsen Comics beauftragte Studie, 
dass 71,4% der deutschen Kinder zwischen zehn und 17 wussten, was ein Manga ist (vgl. 
Siehndel 2002; zit. n. Treese 2006:72) – ein Prozentsatz der  in den letzten sechs Jahren 
vermutlich noch gestiegen ist.  
 
2.4 Die Entwicklung von Manga und Anime in Japan 
 
Der Ausdruck Manga wurde wie im letzten Kapitel erläutert zwar im 19. Jahrhundert vom 
japanischen Holzblockdruck-Künstler Hokusai geprägt, um „skurrile Skizzen“ zu 
beschreiben (vgl. Schodt 1983: 18; Shiraishi 1997: 236). Die ersten Formen von 
Karikaturen, aus denen sich im Lauf der Zeit das Manga entwickelt hat, gab es jedoch 
bereits im Japan des 6. und 7. Jahrhunderts: Hinter den Wänden buddhistischer Tempel 
aus dieser Zeit wurden karikaturistische Zeichnungen von Menschen, Tieren aber auch 
überdimensionalen Phalli entdeckt (vgl. Schodt 1983: 28).  
 
                                                
4  So schreibt Georg Leyrer in einer Filmkritik über den Disney-Streifen Atlantis (2001) : „Nicht putzig und süß 
sondern monumental und (fast) erwachsen ist die "Atlantis"-Welt. Bedrohliche Monstermaschinen mit 
glühenden Augen, eine gesichtslose Söldner-Soldateska und die von Trauer und Erlösungssehnsucht 
geprägten Atlantis-Bewohner könnten genauso gut einem Fantasy-Comic oder japanischen Mangas 
entsprungen sein (und ja, die Heldin darf auch unverhohlen sexy sein)“ (Leyrer 2001). 
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Weitere Vorläufer des Manga sind die Zen-Illustrationen des Mittelalters und 
humoristische Tier-Rollenzeichnungen des 10. und 12. Jahrhunderts (vgl. Napier 2005: 
21; Berndt 2005: 25). Diese Tier-Rollenzeichnungen (chōjūgiga), wie sie etwa zu Beginn 
es 12. Jahrhunderts vom japanischen Bischof Toba geschaffen wurden, erzählen unter 
anderem humorvolle Geschichten von als Priester und Mönche verkleideten Tieren (vgl. 
Schodt 1983: 28). 
 
Spätere Werke aus der japanischen Edo Zeit (1600-1868) weisen direkte Verbindungen 
zu Manga und Anime auf. Insbesondere die kibyōshi, illustrierte Bücher oftmals 
humoristischen und erotischen Inhalts, und die ukiyoe-Bilder, auf denen neben 
Schauspielern und Kurtisanen auch groteske und übernatürliche Motive wie Dämonen, 
Geister und sehr kreative Formen von Pornografie abgebildet sind, erinnern an das 
moderne Manga und Anime (vgl. Schodt 1983: 33-37; Napier 2005: 21). 
 
Westliche Einflüsse auf das Manga gab es erstmals nach 1853 nach der Öffnung Japans, 
das seit 1633 mit Ausnahme der Handelsstadt Nagasaki Ausländern gegenüber 
abgeschlossen war. Nach dieser erzwungenen Öffnung durch den amerikanischen 
Kommodore Perry kamen erstmals seit Jahrhunderten Ausländer ins Land und mit ihnen 
westliche Karikatur-Zeitschriften. Die Zeitschriften Japan Punch (1862-1887), die vom 
Briten Charles Wirgman ursprünglich für die ausländische Community in Yokohama 
herausgegeben wurde und Tôbaé vom Franzosen George Bigot,  wurden auf japanisch 
übersetzt und beeinflussten durch Zeichenstil (der auch Anatomie und Perspektive 
berücksichtigte), die Einführung sozialer und politischen Themen, aber auch durch ihre 
neuen Drucktechniken die japanischen Zeichner (vgl. Schodt 1983: 38-41; Shiraishi 1997: 
236). Unter amerikanischem Einfluss erschien 1902 der erste japanische Comic Strip vom 
Cartoonisten Rakuten Kitazawa in einer japanischen Tageszeitung (Schodt 1983: 42). 
Neben den japanischen Comic Strips gab es bis zum Zweiten Weltkrieg auch zahlreiche 
Übersetzungen amerikanischer Comics (vgl. Schodt 1983: 45). 
 
In den 1920ern Jahren wurden in Japan erstmals Mangas für Kinder in Form von 
serienmäßig erscheinenden Comic Strips in Zeitungen veröffentlicht. Beliebte Comic 
Strips in Japan wurden jedoch anders als in den Vereinigten Staaten im Buchformat 
kompiliert (Schodt 1983: 48f). Diese Manga-Bücher waren vor dem Zweiten Weltkrieg vor 
allem bei Kindern beliebt, während sich Erwachsene mit Comic Strips in Zeitungen 
begnügten (Schodt 1983: 17).  
 Durch die Zerstörung von Theatern, Kinos und Produktionsstätten erlitten die japanischen 
Kulturindustrien im Zweiten Weltkrieg schwere Schäden. Der Mangel an 
Produktionsstätten von Unterhaltungskultur und die relativ billige Herstellung von Mangas 
bot im Japan der späten 40er Jahre einen idealen Nährboden für die Entwicklung des 
Mangas. Als sich der japanische Medienmarkt Anfang der 1950er Jahre erholt hatte, 
konnte sich das Manga so als wichtigstes Unterhaltungsmedium hervortun (vgl. Gros 
1997). Kinsella (1999: 567) beschreibt das Manga aus diesem Grund als „archetypisches 
Nachkriegs-Popkulturphänomen“ in Japan.   
 
Ursprünglich für Kinder intendierte Mangas in den Manga-Zeitschriften entwickelten nach 
dem Krieg stärkere Erzählstrukturen, deren Bann sich auch junge Erwachsene nicht 
entziehen konnten. Auf die große Nachfrage hin begannen Zeichner und Verlage nach 
und nach Mangas für alle erdenklichen Zielgruppen zu entwickeln (vgl. Schodt 1983: 17). 
 
In der Nachkriegszeit wurden Mangas in Japan vor allem von Kindern aus den ärmeren 
Schichten gelesen. Mit dem Beginn des Fernsehzeitalters sprachen vermehrt auch Kinder 
aus wohlhabenderen Familien auf Mangas an, deren Geschichten und Figuren ihnen aus 
den Anime-Serien bekannt waren. Auch junge Erwachsene, die während den 1940ern mit 
Mangas sozialisiert geworden waren, stellten durch ihre im Wirtschaftsaufschwung der 
1960er Jahre gewonnene Kaufkraft eine weitere wichtige Zielgruppe für das Manga dar 
(vgl. Shiraishi 1997: 252). Die jüngeren Bevölkerungsschichten stellten auch den Großteil 
Manga-Zeichner in der Nachkriegszeit. Von Intellektuellen und Lehrern wurden Mangas 
jedoch als „moralisch verdorben“, „unproduktiv“ und „bedeutungslos“ eingestuft und noch 
in den 1950er Jahren auf japanischen Schulhöfen verbrannt (vgl. Shiraishi 1997: 247, 
249). 
 
Der heute als „Gott des Manga“ verehrte Zeichner und Regisseur Osamu Tezuka wertete 
das Manga nach dem Zweiten Weltkrieg durch den Einsatz filmischer Kunstgriffe wie dem 
Close-Up und Pseudo-Slow-Motions, Montagen und dynamischer Kamerawinkel auf (vgl. 
Thorn 1996: 1995; Shiraishi 1997: 240). Auch die für Manga und Anime charakteristisch 
großen Augen und unproportional langen Beine der typischen Manga-Figuren gehen auf 
den von Disney beeinflussten Zeichner Tezuka zurück (vgl. Dimayuga 2000). Eine weitere 
Innovation in den Mangas von Tezuka ist die Verwendung einer eigenen Bilder-Sprache. 
Tezuka sah seine Bilder als eine Art „Hieroglyphen“: ein einziges Bild kann komplexe 
Informationen enthalten, die in mehreren Zeilen deskriptiven Texts ausgedrückt werden 
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müssten (Schodt 1983: 25). Durch seine neuen Produktionsmethoden, bei welchen dem 
Künstler ein Assistententeam zur Seite steht, ermöglichte Tezuka zudem eine schnellere 
und quantitativ höhere Produktion. Er legte somit den Grundstein für die moderne 
japanische Manga-Industrie (Shiraishi 1997: 237). 
 
Vor dem Hintergrund des wirtschaftlichen Aufstiegs Japans und des Erfolgs der Mangas 
begann man im Japan der 1960er Jahre vermehrt Serien zu animieren. Das war die 
Geburt des modernen Anime. Anfang der 1960er Jahre kreierte Tezuka die erste 
japanische Zeichentrickserie Astro Boy (Tetsuwan Atomu, 1963) und baute das so 
genannte character merchandising – der Vertrieb von Figuren und anderen Spielwaren 
mit den Protagonisten der Serie – auf, um die Produktion zu finanzieren. Tezukas Astro 
Boy und Kimba the White Lion bzw. Kimba, der weiße Löwe (Janguru taitei, 1964) waren 
die ersten japanischen Manga- und Anime-Helden, die in den 1960er Jahren auch in den 
USA auftauchten (vgl. Shiraishi 1997: 237). Besonders an Tezukas Manga und Anime, 
der viele japanische Mangakas5 beeinflusst hat, ist der Erzählungsstil, der eine 
romanhafte Komplexität aufweist. Sein Stil wird deshalb als Story-Manga bezeichnet (vgl. 
Shiraishi 1997, 240). 
 
Der Rückgang der japanischen Filmindustrie, die in den 1950er und 1960er Jahren eine 
der größten der Welt war, machte Anime schließlich zu einer auch für Erwachsene ernst 
zunehmende Kunstform, da es viele kreative Köpfe aus der Filmindustrie in die 
aufstrebenden Anime-Studios gezogen hatte (vgl. Napier 2005: 16).  
 
Anfangs war das japanische Anime aus technischer Sicht weniger ausgefeilt als seine 
westlichen Pendants. Doch der relativ geringe finanzielle Aufwand von 
Zeichentrickproduktionen im Vergleich zu Realfilmen führte zu einer Konzentration auf 
den Anime-Sektor und damit einhergehend auch zu einer qualitativen Verbesserung (vgl. 
Poitras 2001: 17). Auf diese Weise entstanden verschiedenste Genres, die heute so gut 
wie alle Zielgruppen bedienen. Das japanische Nachkriegs-Anime schlug somit einen 
anderen Weg ein als der von Disney dominierte amerikanische Zeichentrick. Dies 
geschah nicht nur in Bezug auf die Ausrichtung auf Erwachsenenunterhaltung und 
komplexere Handlungen sondern in Bezug auf seine gesamte Strukturierung. Aus der 
wöchentlichen TV-Ausstrahlung der meisten japanischen Anime-Serien entwickelten sich 
                                                
5 Mangaka ist der japanische Ausdruck für Manga-Zeichner, der auch unter westlichen Manga-Zeichnern  
verwendet wird. 
 erzählerische Strukturen, die längere, episodische Handlungen erlaubten, als es im 
Kinofilmformat möglich gewesen wäre (vgl. Napier 2005: 16f). 
 
Von der Anime-Industrie in Massenproduktion kann in Japan ab Ende der 1970er Jahre 
gesprochen werden. Um der großen Nachfrage nach Zeichentrickserien nachzukommen, 
wurden im Jahr 1980 in Südkorea und Taiwan Animationsstudios eröffnet und bereits 
Mitte der 1980er war die Hälfte aller im japanischen Fernsehen ausgestrahlten Anime-
Serien im Ausland produziert worden (vgl. Shiraishi 1997: 255). In den späten 1970er 
Jahren waren animierte Filme bereits ein Trend im japanischen Kino (vgl. Napier 2005: 
17).  
 
Japan verfügt heute über die größte Comic- und Zeichentrickindustrie der Welt und 
Mangas und Animes erfahren in Japan allgemeine Akzeptanz. Sie werden von allen 
Alters- und Bevölkerungsschichten gelesen, dienen als Illustrationen in Schulbüchern und 
werden auch im Unterricht besprochen. Die kreativen Fähigkeiten von Manga-Künstlern 
werden nicht zuletzt von der japanischen Regierung und Wirschaftsunternehmen genutzt, 
die sie als kreative Berater engagieren (vgl. Shiraishi 1997: 249ff, 271). 
 
Manga und Anime können als die Unterhaltungs- und Freizeitform im Nachkriegsjapan 
bezeichnet werden (Shiraishi 1997: 252). Ab Mitte der 1990er gab es in Japan 
dementsprechend Debatten darüber, ob die japanische Kultur im Ausland auch durch 
Mangas repräsentiert werden solle anstatt dafür ausschließlich traditionelle Kunstformen,, 
die für die viele Japaner kein Bestandteil der Alltagskultur sind, einzusetzen (vgl. Shiraishi 
1997: 252).  
 
Das Ergebnis dieser Debatten wird ein Jahrzehnt später mehr als deutlich. Im Jahr 2007 
werden auf der englischsprachigen Homepage der Japan National Tourism Organization 
(JNTO 2007a) unter den drei Empfehlungen für Japanreisende – nach „traditionellen 
jährlichen Veranstaltungen“ und „Weltkulturerbe-Stätten in Japan“ – „Japanische Animes 
und Comics“ angeführt. Die Internationale Anime Messe in Tokyo wird dabei als 
besondere Attraktion beworben und eine Otaku6-Tour für Manga- und Anime-interessierte 
Japantouristen angeboten (JNTO 2007b). Manga und Anime sind nun Symbole für, die in 
der Japanwerbung eingesetzt werden. 
                                                
6 Der Ausdruck Otaku ist eigentlich eine höflich-distanzierte Anredeform im Japanischen (sie bedeutet 
wortwörtlich „Haus“) und bezeichnet mittlerweile auch in westlichen Kreisen fanatische Manga- und Anime-
Fans.  
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2.5 Die Bedeutung von Manga und Anime in Japan 
 
Die Bedeutung und Präsenz von Manga und Anime in Japan kann nicht alleine durch die 
traditionelle Verwurzelung dieser Kunstformen erklärt werden. Die bereits angesprochene 
Piktozentriertheit Japans war nach Frederick Schodt  (1983: 25) die wichtigste Bedingung 
für die Entwicklung der Comic- und Zeichentrick-Kultur in Japan. Die japanische Schrift 
besteht aus einer Kombination aus zwei Silbenschriften (Hiragana und Katakana) und 
einem visuellen Schreibsystem – der chinesischen Schriftzeichen. Die Visualisierung der 
Sprache durch Ideogramme (chinesische Schriftzeichen sind in ihrer ursprünglichen Form 
einfache Bilder, deren Bedeutung leicht zu erkennen ist ) könnte nach Schodt (1983: 25) 
dazu geführt haben, dass sich das Manga als Medium der visuellen Kommunikation (es 
verzichtet zu einem viel höheren Maß als westliche Comics auf Schrift) ausbilden konnte7 
(vgl. Schodt 1983: 25).  
 
Der russische Filmemacher Sergej Eisenstein hat eine Verbindung zwischen dem 
chinesischen Ideogramm und der filmischen Natur vieler Aspekte der japanischen Kultur 
gesehen. Der Prozess mehrere Piktogramme zu verbinden, um komplexe Gedanken 
auszudrücken, wie es in der japanischen Schrift geschieht, sei eine Form von Montage, 
die auch im Film zu finden ist und alle Arten der japanischen Kunst beeinflusst. Auch 
Osamu Tezuka verstand seine Manga-Zeichnungen in diesem Sinn nicht als Bilder, 
sondern als Hieroglyphen, die eine Geschichte erzählen. (vgl. Schodt 1983: 25). 
 
Die Gründe für die große Präsenz von Mangas in Japan liegen in der modernen 
japanischen Gesellschaft. Das Manga-Lesen ist eine stille Aktivität, die alleine auf relativ 
kleinem Raum ausgeführt werden kann, ohne dabei andere zu stören (vgl. Cooper-Chen 
2001: 106). Mangas sind zudem schneller zu lesen als Romane, leicht mitzunehmen und 
bieten Unterhaltung und Entspannung in der hoch disziplinierten Gesellschaft Japans. 
Mangas haben insofern Eigenschaften, die auch andere ursprünglich in Japan entwickelte 
Produkte der Unterhaltungselektronikindustrie wie der Walkman von Sony (und in weiterer 
Entwicklung der Discman und MP3-Player), der Game Boy von Nintendo (und weitere 
portable Computerspielkonsolen) oder mit Internetzugang ausgestattete Handys 
auszeichnen. Mangas sind dem japanischen Alltag, der durch lange Pendelzeiten zu 
Schule oder Arbeit, wenig privatem Raum, hohem Leistungsdruck und geringe Freizeit 
geprägt ist, daher perfekt angepasst (vgl. Schodt 1983: 25).  
                                                
7  Teilweise lassen sich japanische Mangas auch ohne Kenntnisse der japanischen Sprache „lesen“, da die 
in ihnen erzählten Geschichten sehr stark auf dem Visuellen beruhen (vgl. Schodt 1983, 35). 
  
Natürlich ist diese Form des modernen Lebens kein japanisches Unikat. Auch in 
westlichen Gesellschaften haben sich viele Formen der portablen Unterhaltungselektronik 
aufgrund ähnlicher Bedingungen durchgesetzt. Das Manga ist anders als die oben 
genannten Produkte, die mit verschiedener inhaltlicher Software „bespielt“ werden 
können, jedoch bereits Inhaltsträger. Wie sich das Manga und das mit ihm in enger 
Verbindung stehende Anime von Japan auf den Rest der Welt verbreitet haben, wird im 
nächsten Kapitel erläutert. 
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3 Die Globalisierung von Manga und Anime 
 
Wie eingangs erwähnt, wurden in Österreich, Deutschland und der Schweiz schon in den 
1970er Jahren aus Japan stammende Anime-Serien ausgestrahlt. Ab den 1980er Jahren 
wurden vereinzelt Mangas in deutscher Übersetzung von Verlagen wie Rowohlt 
veröffentlicht. Während Serien wie Heidi (1974), die Biene Maja (1975) und Niklaas, ein 
Junge aus Flandern (1975) kaum als japanisch identifiziert wurden, zeigten die frühen 
deutschen Manga-Veröffentlichungen einen nur sehr kleinen Ausschnitt intellektuell 
anspruchsvollerer Erwachsenen-Mangas wie Barfuß durch Hiroshima - Eine 
Bildergeschichte gegen den Krieg von Keiji Nakazawa, das 1982 von Rowohlt 
veröffentlicht wurde oder Heine in Japan von Keiko Ogata, das 1988 im Verlag der 
Goethe-Handlung Düsseldorf erschien (vgl. Knigge 2004). 
 
Zu dieser Zeit verband man die japanische Kultur im Westen einerseits vor allem mit 
traditionellen Kunstformen wie dem Haiku und Ikebana, den japanischen Kampfkünsten, 
Geishas und Zen-Buddhismus und andererseits mit der erfolgreichen Industrie und 
Wirtschaft, für die fleißige Angestellte oft ihr Privatleben opferten. Das damals 
vorherrschende Japan-Bild war jenes eines hochindustrialisierten, aber insgesamt 
fremdartigen Inselstaates (vgl. Flatz 1989).   
 
Mehr als zwei Jahrzehnte und eine Wirtschaftskrise später hat sich Japan durch den 
Erfolg der Produkte seiner Popkultur, allen voran Anime und Manga, zu einem 
zunehmend bedeutenden Akteur in der globalen Kulturwirtschaft gewandelt (vgl. Napier 
2005: 5). So schreibt der Manga-Experte Frederick Schodt am Klappentext eines 
Sammelbandes über Anime und Manga (Lunning 2006) „Japan’s pop culture, once 
believed unexportable, is now hitting the shores of other nations like a tsunami.”  Vor 
allem Manga und Anime, so heißt es weiter, aber auch japanische Spielwaren, Karten- 
und Computerspiele und Mode haben sich weltweit explosionsartig ausgebreitet (vgl. 
Lunning 2006).  
 
In Bezug auf die Globalisierung von Manga und Anime drängen sich vielerlei Fragen auf: 
Wie kommt es, dass sich die vormals unbekannten bzw. als Nischenphänomene 
aufgetauchten japanischen Kunstformen Anime und Manga innerhalb so kurzer Zeit 
global ausbreiten konnten? Wurde das Angebot in Hinblick auf seinen globalen Export 
 verändert? Welche Bedingungen hatte der Export von Animes und Mangas in Japan? 
Und wie wurden diese Kulturexporte weltweit aufgenommen? Die folgenden Kapitel sollen 
versuchen, diese Fragen zu beantworten. 
 
3.1 Der Wandel Japans zum Popkultur-Exporteur 
 
Bis vor kurzem hatten die Kulturindustrien der USA das Monopol auf die Herstellung und 
Verbreitung von weltweit rezipierten „Massenfantasien“ (vgl. Allison 2004: 34). Diese 
Vormachtsstellung begründete sich größtenteils in der Verwendung von High-Tech-
Methoden zur Herstellung von Medieninhalten und im Prestige, das die 
nordamerikanische Kultur in Bezug auf Originalität, Individualismus und Wohlstand 
weltweit genießt (vgl. Allison 2004: 34).  
 
Innerhalb des globalen Medienmarkts wurde Japan noch vor einem Jahrzehnt eine relativ 
unbedeutende Rolle zugeschrieben. So bemerkte etwa Mark Schilling 1997, dass der 
Inselstaat zwar über eine starke Präsenz in der globalen Wirtschaft verfügte nicht aber in 
Bezug auf die globale Kultur (vgl. Schilling 1997: 9). Diese Sicht teilte Frederic Jameson, 
der behauptete, dass es die Japaner trotz ihrer weltweiten wirtschaftlichen Bedeutung 
nicht vermögen, die kulturelle Produktivität zu meistern, die nötig ist, um den (kulturellen) 
Globalisierungsprozess absichern zu können (vgl. Jameson 1998: 67).  
 
Hier hat sich jedoch in den letzten eineinhalb Jahrzehnten ein Wandel vollzogen. Nach 
der Expansion der Kommunikationsnetze, der Entwicklung bzw. Weiterentwicklung neuer 
Kommunikations- und Unterhaltungstechnologien, wie z.B. Mobiltelefonen und dem 
Walkman, und den prominenten Aufkäufen internationaler Film- und Musik- Produktions- 
und Distributionshäusern durch japanische Investoren in den 1980er und 1990er Jahren 
wurde Japan selbst zum globalen Exporteur von kultureller Software wie Mangas, Animes 
und Computerspielen. Die Übernahmen von Columbia durch Sony im Jahr 1989 und von 
MCA (Universal) durch Matsushita (Panasonic) im Jahr 1990 markierten den Eintritt 
japanischer Hardware-Konglomerate in die Produktion und die Verbreitung von Software 
und den Beginn einer Ära, in welcher nicht länger gilt: „the media are American“ (Tunstall 
1977: 1995).  
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Durch den weltweiten Erfolg von Produkten wie Pokémon oder von der Kritik gefeierten 
Anime-Filmen von Hayao Miyazaki nimmt die japanische Kultur- und 
Unterhaltungsindustrie heute einen prominenten Platz auf der immer mehr vernetzten 
Weltkugel ein (vgl. Allen/Sakamoto 2006: 2). Nach Wendy Wong (2006: 41) sind 
japanische Kulturprodukte heute sogar als einzige bedeutende Alternative zur 
amerikanischen Kulturhegemonie anzusehen.  
 
Wie lässt sich dieser Wandel erklären? Zunächst ist hier die Tatsache anzuerkennen, 
dass Japan als wichtiger Produzent technologischer Güter, die zu einem großen Teil der 
Aufnahme, Speicherung und Verbreitung von (Medien-)Inhalten dienen (Kameras, 
Fernseher, Radios, Computer, Video- und DVD-Rekorder etc.), über die 
Grundvoraussetzungen verfügt, um kulturelle Software bzw. Medieninhalte produzieren 
und verbreiten zu können. Auch Befu (2001: 13) bemerkt, dass es japanischen 
popkulturellen Gütern wie Anime, Karaoke und TV-Sendungen8 durch die Apparaturen 
japanischer Hersteller wie z.B. von Sony und Panasonic gelungen ist, in andere Länder 
und Kontinente vorzudringen (vgl. Befu 2001: 13).  
 
Darüber hinaus hat Japan als weltweit zweitgrößte Volkswirtschaft der Welt einen 
bedeutenden Binnenmarkt. Innerhalb dieses Markts verfügt Japan über eine robuste 
interne Kulturindustrie, in welcher jedes Jahr Milliarden von Yen für die Produktion und 
den Konsum von Filmen, Popmusik, Fernsehsendungen und Sportveranstaltungen 
ausgegeben werden und die technisch hochentwickelte Methoden zur medialen 
Herstellung und Verbreitung  verwendet (vgl. Tobin 2004: 259).  
 
Japan erfüllte somit schon in den 1980er Jahren zwei wichtige Bedingungen für Export 
von kulturellen Inhalten. Auch nach dem Globalisierungsmodell von Appadurai (1996) 
stellte Japan zu diesem Zeitpunkt ein technologisches und finanzielles globales Zentrum 
dar, eine Tatsache, die die Entwicklung hin zu einem medialen und ideologischen 
Zentrum prinzipiell begünstigt (vgl. Befu/Stalker 2005: 105). Trotz dieser wirtschaftlichen 
und technologischen Voraussetzungen sah Joseph Nye, der unter anderem die Soft 
Power Theorie prägte, Japan zu Beginn der 1990er Jahre als eindimensionale 
Wirtschaftsmacht, die durch seine kulturelle Abgeschlossenheit keinerlei Relevanz für 
                                                
8 Befu nennt hier als Beispiel die japanische Telenovela Oshin, die in den 1980er Jahren unter anderem in 
Ländern des Nahen Ostens ausgestrahlt wurde. Für den deutschsprachigen Fernsehmarkt sind die 
japanischen Gameshows Takeshi’s Castle und Sports Bakka, die ab 1999 bzw. 2002 auf DSF gezeigt 
wurden und auch 2008 auf auf RTL II bzw. DSF zu sehen waren, bessere Beispiele. 
 
 andere Gesellschaften besaß (vgl. Nye 1991: 167). Doch bereits Mitte der 1990er Jahre 
erkannten Harumi Befu und Nancy Stalker die Tendenz, dass Japan immer mehr 
kulturbezogene Bilder verbreitete (Befu/Stalker 2005: 105). Wie kam es, dass diese 
„kulturbezogenen Bilder“ nun anscheinend auch außerhalb Japans Relevanz besaßen?  
 
Der Wandel Japans zu einer größeren Konzentration auf den Export kultureller Güter ab 
Mitte der 1990er Jahre lässt sich durch eine Kombination mehrerer Faktoren erklären. Der 
erste Ausgangsfaktor dazu ist die japanische Wirtschaft. Diese befand sich zu Beginn der 
1990er Jahre aufgrund von Fehlspekulationen am Immobiliensektor in einer schweren 
Wirtschaftskrise. Die japanische Kulturindustrie (zu der auch die Manga- und Anime-
Industrie zählen) wurde dabei als einer von wenigen Sektoren nicht nur einigermaßen 
verschont, sie wuchs sogar während der Phase der wirtschaftlichen Rezession in Japan 
welche die gesamten 1990er Jahre andauerte (vgl. Yamato 1998: 247).  
 
Die Schwächung der bis dahin für die japanische Volkswirtschaft wichtigsten Sektoren 
durch die Wirtschaftskrise hatte einen Kollaps der traditionellen japanischen Autorität 
ausgelöst, die neben ihrem wirtschaftlichen Verlusten unter der japanischen Bevölkerung 
an Vertrauen und Glaubwürdigkeit einbüßte. Aus den Ruinen der geplatzten 
Wirtschaftsblase konnten so neue Vielfalt, Kreativität und Offenheit entstehen (vgl. 
Leheny 2006: 218f). Die von der Wirtschaftskrise ausgelösten Veränderungen innerhalb 
der japanischen Gesellschaft führten zur Geburt eines neuen „coolen“ Japans (vgl. 
MacGray 2002), in dem vormalige geselllschaftliche Außenseiter wie die Otakus9, 
Schulmädchen und Ausländer zu Anführern einer lebhaften Popkultur wurden. Leheny 
(2006: 222) argumentiert in diesem Zusammenhang, dass das „uncoole“ Japan der 
1980er Jahre und seine Prinzipien der lebenslangen Anstellung, der rigiden 
Geschlechtertrennung und der fast schon fanatischen Autoritätsachtung nicht in der Lage 
gewesen wäre, die modernen japanischen kreativen Industrien hervorzubringen (vgl. 
Leheny 2006: 222).  
 
                                                
9  Der Ausdruck Otaku ist eigentlich eine höflich-distanzierte Anredeform im Japanischen (sie bedeutet 
wortwörtlich „Haus“) und bezeichnet mittlerweile auch in westlichen Kreisen fanatische Manga- und Anime-
Fans mit meist geringer sozialer Kompetenz. In den 1980er Jahren hatte ein Otaku in Japan brutale 
Kindermorde begangen, was eine Stigmatisierung der gesamten Otaku-Kultur auslöste (vgl. Leheny 2006, 
119). Mehr zum Otaku-Phänomen ist im Buch Otakismus: Mediale Subkultur und neue Lebensform – eine 
Spurensuche von Michael Manfé (2005) nachzulesen. 
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Somit war die Wirtschaftskrise förderlich für die gesamten japanischen kreativen 
Industrien, innerhalb welcher die künstlerische Innovation in den 1990er Jahren in einen 
kulturellen Produktionsprozess übergehen konnte (vgl. Shiraishi 1997: 234f). Als 
Konsequenz daraus überholten die Industriezweige Manga, Anime und Computerspiele 
mit ihrem Markt in Japan Mitte der 1990er Jahre selbst die japanische Autoindustrie. 
Daher wird in Bezug auf diese Industrien in Japan in Anlehnung an das kalifornische 
Silicon Valley von einem „anime komikku game valley“ [Anime, Comic und Computerspiel 
Valley] (Nihon Keizai Shinbun 1999: 3) gesprochen, das den Grundstein der japanischen 
Kultur- und Unterhaltungsindustrie des 21. Jahrhunderts bildet (vgl. Allison 2004: 36f).  
 
Im Wachstum der kreativen Industrien erkannte die japanische Politik zunächst ein 
wirtschaftliches aber auch ein politisch-ideologisches Potenzial. Das gestaltete sich 
derweise, dass ab Mitte der 1990er Jahre von der japanischen Regierung vermehrt 
Arbeitsgruppen zur Untersuchung der neuen kreativen Industriezweige eingesetzt 
wurden, mit dem Ziel diese in Hinsicht auf ihren Export auszubauen und zu fördern (vgl. 
Leheny 2006: 225). Die Produkte der japanischen Popkultur, ganz besonders Manga und 
Anime, auf deren Gebiet Japan weit fortgeschritten war und deren Produktion relativ 
günstig ist, wurden fortan als Schlüssel zur Akkumulierung ausländischen Kapitals im 21. 
Jahrhundert gesehen (vgl. Yamato 1998: 247).  
 
Japan hatte bereits Erfahrung mit dem Export von Kulturgütern, wie Filmen, 
Fernsehserien (die so genannten dorama, abgeleitet vom Engl. drama), Popmusik, 
Mangas und Animes im asiatischen Raum. Hier stieß Japan, als ehemaliger Kolonisator 
und Aggressor zwar immer wieder auf Widerstand - so verbat Südkorea bis 2004 die 
Einfuhr vieler japanischer Popkulturgüter (vgl. Allen/Sakamoto 2006: 3). Generell fanden 
japanische Kulturexporte vor allem in Hong Kong, Taiwan und im Pazifikraum, aber auch 
in anderen Teilen Asiens, teilweise schon ab den 1960er Jahren und vor allem in den 
1980er und 1990er Jahren guten Absatz. Das wurde unter anderem auf kulturelle 
Gemeinsamkeiten, die Japan vor allem mit den ostasiatischen Ländern hat und den 
Status, den Japan als führende Industrienation in Asien innehat, zurückgeführt (vgl. Befu 
2001: 16f). Demgemäß hat Japan seinen wichtigsten externen Markt in Bezug auf 
Popkulturgüter insgesamt nachwievor in Ost- und Südostasien (vgl. Iwabuchi 2006: 16).  
 
 Es gab jedoch Ausnahmen wie die Anime-Serien Astro Boy (Tetsuwan Atomu, 1963) und 
Kimba the White Lion (Janguru Taitei, 1965) von Osamu Tezuka, die schon in den 1960er 
Jahren in den USA ausgestrahlt wurden (allerdings in einer Adaption für den 
amerikanischen Markt) und die bereits erwähnten Co-produktionen japanischer Anime-
Studios mit dem ZDF und ORF (Die Biene Maja; Wickie und die starken Männer; 
Pinocchio; Alice im Wunderland) in den 1970er und frühen 1980er Jahren. Bei diesen Co-
Produktionen wurden vonseiten des ZDF und ORF inhaltliche Vorgaben aufgestellt, die in 
Japan zeichentricktechnisch umgesetzt wurden (vgl. Treese 2006: 56). Hier wird in der 
Literatur jedoch nicht von einer Konzentration der japanischen Anime-Industrie auf den 
amerikanischen und europäischen Markt gesprochen. 
 
Als Mitte der 1990er Jahre der Manga-Markt in Japan erstmals stagnierte und rückläufig 
wurde, begannen japanische Verleger, die schon in den 1980er Jahren Lizenzen an 
asiatische Partner verkauft hatten, in Europa und Amerika Märkte zu erschließen (vgl. 
Wong 2006: 29). 2003 belief sich der weltweite Markt für Produkte der kreativen 
Industrien auf 124 Billionen Yen (ca. 1.2 Milliarden US-Dollar). 40% des weltweiten 
Gesamtumsatzes wurden in den USA erwirtschaftet. Der Anteil am japanischen Markt lag 
dabei bei 10 Prozent (vgl. Dejitaru kontentsu kyōkai 2004: 23).  
 
Um mehr vom wirtschaftlichen Potenzial des globalen (und vor allem des 
nordamerikanischen Marktes) zu profitieren, setzte sich das japanische METI (Ministry of 
Trade Economy and Industry) ab Beginn des Jahrtausends vermehrt für die Verbesserung 
der Arbeitsbedingungen von Kreativschaffenden und kleinerer Produktionsfirmen ein und 
forderte politische Maßnahmen gegen die Abwanderung von Arbeitskräften, die 
Auslagerung von Produktionsstätten und die Produktpiraterie, die vor allem im asiatischen 
Raum vorherrschend ist (ASKK 2002: 4, 5, 8; KSKSKK 2003; zit. n. Meyer-Tien 2007: 
161f).  
 
Indem japanische Urheberrechte auf Medieninhalte wie Mangas, Animes und Filme 
geschützt werden, und die verschiedenen Medienindustrien zum Austausch angeregt 
werden, sollen die kreativen Industrien in Japan so langfristig unterstützt und international 
wettbewerbsfähig gemacht werden. Durch die Finanzierung von Ausbildungs- und 
Koordinierungsprogrammen fördert das METI außerdem jene medialen oder 
künstlerischen Inhalte, denen am globalen Markt Erfolgschancen zugesprochen werden. 
(vgl. Leheny 2006: 228; Meyer-Tien 2007: 161ff).  
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In diesem Zusammenhang muss jedoch erwähnt werden, dass sich die japanische 
Popkultur in Asien nicht zuletzt auch durch die Produktpiraterie ausbreiten konnte (vgl. 
Befu 2003: 11), die auch im Westen als förderlicher Aspekt für die Verbreitung 
japanischer Kulturprodukte anzusehen ist. Hier gehen manche Autoren (vgl. Tobin 2004: 
269) davon aus, dass z.B. auf illegale Weise ins Internet gestellte Animes als 
„Appetitanreger“ fungieren können, die manche Rezipienten zum Kauf einer Original-DVD 
oder von zugehörigem Merchandise verleiten und somit letztlich sogar förderlich für die 
Anime-Industrie sein können. 
 
Einer Studie des japanischen Marubeni Research Institute zufolge machten die 
japanischen Kulturindustrien im Jahr 2002 im Export einen Umsatz von 1,5 Billionen JPY 
(10,7 Mrd. EUR). Das war etwa dreimal soviel wie zu Beginn der 1990er Jahre. Dabei lag 
der Anteil der Kulturindustrien verglichen mit dem Wachstum im Gesamtexport um das 
3,5fache höher (vgl. Terada 2003; zit. n. Manzenreiter 2007: 12). Es wird geschätzt, dass 
mindestens ein Drittel dieser Einnahmen aus dem Verkauf von Anime, Fernsehrechten 
und Lizenzgebühren auf dem US-amerikanischen Markt stammen, wovon 90% durch 
Übertragungsrechte und Weitervermarktung eingenommen wurden. (vgl. JETRO 2005b; 
zit. n. Manzenreiter 2007: 11).  
 
In Bezug auf ihr ideologisch-politisches Potenzial wurde der Erfolg der japanischen 
kreativen Industrien seit der Jahrtausendwende für eine Imageverbesserung Japans im 
Ausland erkannt. Dies folgt dem Gedankengut der von Nye (1991) zu Beginn der 1990er 
Jahre entwickelten Soft Power Theorie. Nach der Soft Power Theorie gilt: je attraktiver 
und interessanter eine Nation in Bezug auf ihre politischen Werte, die Legitimität seiner 
Außenpolitik und die Wahrnehmung seiner Kultur für andere Akteure im internationalen 
System ist, desto bereiter diese Akteure auch ohne den Einsatz von wirtschaftlichem oder 
militärischen Druck die Ziele und Ideale des betreffenden Staates zu verfolgen (vgl. Nye 
2004, 158 zit. n. Meyer-Tien 2007: 158).  
 
Die realpolitischen Effekte der Soft Power in Form von kultureller Attraktivität einer Nation 
wurden stark angefochten (vgl. Shiraishi 1997; Iwabuchi 2004; Leheny 2006) und es 
wurde eingelenkt, dass in Zeiten der Globalisierung überhaupt von der Annahme eines 
unikulturellen Kultureinflusses, wie er in der Soft Power Theorie ausgedrückt wird, 
Abstand genommen werden sollte (vgl. Leheny 2006: 232f). Dennoch fanden viele 
japanische Politiker und Intellektuelle Gefallen an der Idee der Generierung von Soft 
 Power durch die Propagierung der japanischen Popkultur (vgl. Iwabuchi 2002). Hier ist es 
realistischer anzunehmen, dass sich die Attraktivität der japanischen Populärkultur auf 
das Kaufverhalten der Zielgruppe zugunsten japanischer Produkte auswirkt. In diesem 
Zusammenhang wurde des Öfteren von der „Marke Japan“ [jap. nihon burando bzw. engl. 
Japan brand] gesprochen, die neben der hohen Qualität ihrer technischen Produkte nun 
vermehrt auch für inhaltlich und ästhetisch ansprechende Popkulturgüter steht (vgl. 
MacGray 2002; Sugiura 2004; Mayer-Tien 2007: 157f).  
 
Dementsprechend setzte das staatliche Kulturinstitut, die 1972 gegründete Japan 
Foundation, seit Ende der 1990er Jahre vermehrt Produkte der japanischen kreativen 
Industrien ein, um die japanische Kultur und die „Marke Japan“ im Ausland zu 
propagieren (vgl. Leheny 2006: 227). Ab der Jahrtausendwende wurde die japanische 
Popkultur, allen voran Manga und Anime, auch als Anreiz für ausländische Touristen 
erkannt und instrumentalisiert (vgl. Leheny 2006: 226; JNTO 2007a; JNTO 2007b). Ende 
2007 führte die japanische nationale Reiseagentur JTB die japanische Anime- und 
Manga-Kultur als einen der wichtigsten Gründe für die wachsende Beliebtheit des Landes 
als Reiseziel an (vgl. APA/AFP, 2007). Im selben Jahr hat der damalige japanische 
Ministerpräsident Taro Aso, selbst ein bekennender Manga-Leser, schließlich einen 
internationalen Manga-Preis ins Leben gerufen, um die globale Tragweite des Mangas zu 
betonen (vgl. Japanische Botschaft 2008). 
 
Die Faktoren der günstigen wirtschaftlichen Voraussetzungen für die kreativen Industrien 
und ihre Förderung durch den Staat erklären jedoch nur einen Teil des Phänomens. Der 
Export von Manga und Anime nach Nordamerika und Europa war letztendlich erst durch 
die Kooperation mit ausländischen Partnern möglich. Der Großteil der japanischen 
Produzenten kultureller Inhalte hatte bis zum Ende der 1990er Jahre nicht an die 
Möglichkeit gedacht erfolgreich in den Westen exportieren zu können. Shiraishi erachtet 
diesen mangelnden Enthusiasmus sogar als Hauptgrund für den Misserfolg japanischer 
Manga und Anime auf dem amerikanischen Markt (vgl. Shiraishi 1997: 267).  
 
Tobin (2004: 260) sieht den Grund für den mangelnden Enthusiasmus der Japaner in 
einem generellen Zwiespalt, der in Japan in Bezug auf die Exportierbarkeit der eigenen 
Kultur herrscht. Einerseits glauben viele Japaner, dass ihre Kultur zu idiosynkratisch oder 
eigenwillig ist, um im Ausland anerkannt zu werden. Andererseits finden sie am 
Gedanken, dass der Rest der Welt ihre Kultur konsumieren und damit den japanischen 
Geschmack teilen könnte, keinen Gefallen. Dieses Phänomen wird in Japan nihonjinron 
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genannt, ein Begriff der Theorien über die „Einzigartigkeit“ der Japaner [nihonjin] 
zusammenfasst (vgl. Tobin 2004: 260). Tobin (2004: 260) glaubt nicht, dass die 
japanische Kultur tatsächlich weniger globalisierbar ist als die euro-amerikanische Kultur, 
die Ambivalenz der Japaner führte jedoch zu einem zögerlichen Verhalten im Vermarkten 
der eigenen Kultur im Ausland (vgl. Tobin 2004: 260f).  
 
Dazu erschwerend kam die Tatsache, dass Japan trotz seiner starken internen Kultur- 
und Medienindustrie keinen Zugriff auf westliche Vertriebssysteme hatte. Somit wurde die 
japanische Manga- und Anime-Industrie letztlich durch die Partnerschaft mit westlichen 
Unternehmen zum Global Player (vgl. Iwabuchi 2004: 66).  
 
Es waren westliche Medienunternehmen wie z.B. die britisch-amerikanische Firma 
Manga-Entertainment die in den 1990er Jahren auf japanische Produktionsfirmen 
zugingen, um Anime-Filme wie The Ghost in the Shell (1995) im Westen zu vertreiben. 
Auch Disney bemühte sich im Jahr 1996 auf ähnliche Weise darum, den internationalen 
Vertrieb von Miyazaki Anime-Filmen zu übernehmen (nicht zuletzt um sich Kontrolle über 
die Konkurrenz zu verschaffen). In Bezug auf Mangas ergriffen z.B. deutsche Comic 
Verlage wie Carlsen und Egmont ab Ende der 1990er Jahre vermehrt die Initiative, 
Rechte für Mangas direkt in Japan erwerben. 
 
Die neue Generation der japanischen Manga-Verleger und Anime-Produzenten hat 
mittlerweile besser durchdachte Marketing-Strategien und versucht nun vermehrt mit 
örtlichen Unternehmen für ihre Mangas und Animes Vetriebsnetzwerke aufzubauen (vgl. 
Wong 2006: 37).  Dennoch ist das Interesse an Manga und Anime auf den westlichen 
Märkten ein Phänomen, das sich vor allem in den besondere Qualitäten von Mangas und 
Animes ergründet. Diese sollen im nächsten Abschnitt diskutiert werden.  
 
3.2 Die besonderen Qualitäten von Manga und Anime 
hinsichtlich ihres Exports 
 
Die Gründe, die in der Literatur für den Erfolg von Manga und Anime außerhalb des 
japanischen Marktes genannt werden, lassen sich zwei Aspekten zusammenfassen: der 
Universalität bzw. Flexibilität von Manga und Anime einerseits und ihrer 
Unterschiedlichkeit zu Produkten der westlichen Popkultur andererseits. Nach Treese 
(2006: 60) lässt sich in diesem Zusammenhang auf den globalen Erfolg Mangas und 
 Animes der Gedanke Niklas Luhmanns (1996, 94) übertragen, wonach ein Produkt vor 
allem dann großen Absatz finden kann, wenn es Varietät und Redundanz miteinander 
verbindet (vgl. Luhmann 1996: 94; zit. n. Treese 2006: 60).  
 
Animes sind für das westliche, wie Napier (2005: 9) meint, an der Voraussagbarkeit 
amerikanischer Populärkultur übersättigte Publikum überraschend und durch seine 
universellen Themen und Bilder zur gleichen Zeit zugänglich (vgl. Napier 2005: 9f). Dieser 
Gedanke lässt sich auch auf Mangas übetragen. Doch wie äußern sich die beiden, fast 
konträren Aspekte der Redundanz und Varietät bzw. der Universalität und 
Unterschiedlichkeit in Bezug auf die Globalisierung im Manga und Anime? 
 
3.2.1 Universalität der Themen und Bilder  
 
Hinsichtlich der Universalität des Mangas und Animes ist festzuhalten, dass sie in ihren 
Inhalten und Darstellungen zu einem großen Teil nicht kulturspezifisch sind. Die 
Universalität der Geschichten, Bilder und Ideen, die in den meisten im Ausland 
erfolgreichen Mangas und Animes enthalten sind, werden auch von der japanischen 
Zeitung Nihon Keizai Shinbun bemerkt. Diese schreibt, dass die erfolgreichsten Produkte 
der japanischen Popkultur eine „gemeinsame internationale Kultur“ (Nihon Keizai Shinbun 
1999, 3) konstituieren und sich daher weltweit gut transportieren lassen.  
 
Tatsächlich sind viele der im Ausland beliebten Mangas und Animes dem Fantasy- und 
Science Fiction-Genre (oder verwandten Genres wie Mecha und Cyberpunk) zuzuordnen 
und weisen daher nicht zwingend einen Bezug zu einer realen Gegenwart oder 
Vergangenheit auf. Dies kann natürlich auch für andere Kunstformen wie dem Roman 
oder dem Film gelten. Die Anime-Expertin Susan Napier bemerkt jedoch gerade in 
gezeichneten Medien wie dem Anime die Tendenz, die Grenzen der Realität zu 
überschreiten und kontextfreie, fantasievolle Inhalte zu kreieren (vgl. Napier 2004: 24).  
 
Mangas und Animes bieten dem Publikum innerhalb von Genres, die sich im Bereich von 
Zukunftsszenarien, Transformation, Technologie und Fantasy bewegen, eine alternative 
staatenlose Welt an, die nur bedingt mit dem heutigen Japan konform ist. Dies könnte 
nach Napier (2005: 26) erklären, weshalb Mangas und Animes zunehmend auch im 
Ausland an Popularität gewinnen. Denn diese Anziehungskraft setzt sich über kulturelle 
Grenzen hinweg (vgl. Napier 2005: 26). 
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Der Aspekt der kulturellen Universalität im Manga und Anime, der von westlichen 
Beobachtern am häufigsten bemerkt wird, ist jener des „unjapanischen“ und sogar 
„westlichen“ Aussehens der meisten Manga- und Anime-Figuren. Obwohl viele Manga 
und Anime-Figuren runde Augen, helle Haare und kaukasische Gesichtszüge haben, 
entsprechen sie nach Napier (2005, 25) weniger dem typisch westlichen Aussehen 
sondern vielmehr einem distinktiven Anime- bzw. Manga-Stil. So ist zu bemerken, dass 
die Anatomie vieler Manga- und Anime-Figuren generell nicht an realen Menschen 
orientiert ist. Die Figuren haben oft unproportional kurze Oberkörper und lange Beine oder 
sind zur Gänze Fantasiewesen (vgl. Napier 2005: 25). 
 
Dieser zeichnerische Gestaltungsziel der Figuren, den Napier (2005: 26) als „post-
ethnisch“ bezeichnet, erleichtert jedoch die globale Identifikation mit den Protagonisten 
von Mangas und Animes. (Vorrangig) junge Menschen können so, indem sie innerhalb 
der staatenlosen Fantasiewelten des Mangas und Animes „post-ethnische“ Identitäten 
annehmen, ihre eigene Identität erkunden und deren Grenzen überschreiten (vgl. Napier 
2005: 26). Diese Fantasiewelten sind zwar Produkt der japanischen Kulturindustrien und 
weisen aus diesem Grund auch japanspezifische Aspekte auf. Weil in den besagten 
Genres selten Charaktere und Schauplätze thematisiert werden, die klar westlich oder 
klar japanisch sind, wird den Manga- oder Anime-Rezipienten hier jedoch ein Raum 
geboten, in dem sie in einer „geschützten Form von Andersartigkeit“ schwelgen können 
(vgl. Napier 2005: 26). 
 
Das Charakteristkum vieler Animes und Mangas, sich nicht auf eine spezifische Kultur 
oder Nation zu beziehen, wurde im japanischen kulturwissenschaftlichen Diskurs als 
mukokuseki [staatenlos, bzw. ohne nationale Identität]  bezeichnet. Der Anime-Künstler 
Mamoru Oshii und der Filmkritiker Toshiya Ueno sehen in diesem Verzicht auf realen 
kulturellen Kontext eine freiwillige „Entjapanisierung“, durch welche dem japanischen 
Publikum eine alternative (weil nicht japanische) Welt geboten wird (vgl. Oshii/Ueno/Ito 
1996). Dies sei sogar eine bewusste Bestrebung einiger Japaner, um der Tatsache, dass 
sie Japaner sind (und den damit verbundenen gesellschaftlichen Zwängen) 
auszuweichen. Daher versuchen japanische Anime-Zeichner und -Fans durch Anime auf 
„die andere Seite des Spiegels“ zu sehen insbesondere nach Amerika. Sie schöpfen aus 
dieser Welt, um eine Realität abseits des heutigen Japans zu kreieren. (vgl. Napier 2005: 
24). 
 
 Dennoch enthalten so gut wie alle Animes zumindest subtile Hinweise auf die japanische 
Kultur, Geschichte, Psychologie und Ästhetik. Gerade die vermeintliche 
„Entjapanisierung“ sei nach Napier (2005: 24) typisch japanisch. Aus diesem Grund glaubt 
Napier, dass Animes, auch wenn sie starke Anleihen an die japanische Kultur aufweisen, 
die kulturelle Identität Japans weniger bestärken sondern sie vielmehr problematisieren 
(vgl. Napier 2005: 24). In diesem Sinn könnte das Anime als Produkt des Techno-
Orientalismus10 angesehen werden (vgl. Napier 2005: 24).  
 
Daneben besteht die Ansicht mancher Beobachter, aus vielen Mangas und Animes 
würden kulturellspezifische Aspekte absichtlich ausgeblendet, um sie exportierfähiger zu 
machen. Mangas und Animes aber auch andere erfolgreiche Exporte Japans zeichnen 
sich dem Medien- und Kulturwissenschaftler Koichi Iwabuchi (2002, 32; 2004, 57) zufolge 
seit dem 20. Jahrhundert durch eine Eigenschaft aus, die er kulturell geruchsfrei 
(culturally odorless) nennt11.  
 
Schon nach dem Zweiten Weltkrieg setzten japanische Hersteller auf die Strategie 
Produkte, die für den Export bestimmt waren, so zu gestalten, dass diese keine direkten 
Assoziationen zu ihrem Herstellungsland hervorrufen würden. Die Gründe dafür waren zu 
diesem Zeitpunkt die Angst, japanische Produkte könnten am europäischen und 
amerikanischen Markt mit minderwertiger Qualität assoziiert werden bzw. durch 
vorherrschende Feindbilder (insbesondere in Südkorea, China und auf den Philippinen) 
von vorne herein abgelehnt werden. Sony hat sich als eine der ersten Firmen dieser 
Taktik bedient. Der vormals als Totsuko bekannte Hersteller von elektronischen Geräten 
nahm 1958 bewusst einen nicht japanisch klingenden Namen an, um Märkte im Ausland 
zu erobern (vgl. Iwabuchi 2002: 33).  
 
Japanische Hersteller setzten die Strategie der kulturellen Desodorisierung fort und so 
stellen die drei kulturell geruchsfreien „Cs“ - Consumer Technologies (z.B. Videorekorder, 
Karaoke, der Walkman), Comics und Cartoons – heute die erfolgreichsten Exporte 
Japans dar (vgl. Iwabuchi 2004: 57). Die kulturelle Geruchlosigkeit ist zu einem wichtigen 
                                                
10 Dem Gedankengut des Techno-Orientalismus zufolge geht vom Export der stark technisch geprägten 
japanischen Kultur eine Gefahr auf den Westen aus. Es kursiert in diesem Zusammenhang ein negatives 
Bild von Japan als Land der Otakus, die den menschlichen Kontakt scheuen und aufgrund ihrer Vertiefung 
in Computerrealitäten nicht im Alltagsleben funktionieren können (vgl. Morley/Robins 1995: 169). Die 
Angst, die hier zum Ausdruck kommt ist jene, dass sich westliche Jugendliche durch den Konsum 
japanischer Kulturgüter selbst in entmenschlichte Otakus verwandeln (vgl. Iwabuchi 2004: 59). 
11 Unter „cultural odor“ versteht Iwabuchi die kulturellen Merkmale, Bilder oder Vorstellungen, die oft auf 
stereotype Weise in Bezug auf das Ursprungsland eines bestimmten Produkts bestehen und dessen 
Assoziationen im Prozess des Konsums hesrvorgerufen werden (Iwabuchi 2004: 57). 
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Teil des Erfolgsrezepts der „Marke Japan“ geworden und manchmal gerade deshalb 
Indikator für den japanischen Ursprung gewisser Produkte (vgl. Leheny 2006: 229). Indem 
Animes, Mangas und japanische Computerspiele wichtige Teile des Übersee-Marktes 
besetzen, ist die geruchsfreie kulturelle Präsenz Japans in der Welt jedoch mittlerweile 
mehr als „japanisch“ wahrzunehmen.  
 
Nach Iwabuchi sind sich die Produzenten von Animes und Computerspielen in Japan der 
kulturell geruchsfreien Natur ihrer Schöpfungen bewusst und haben bei ihrer Herstellung 
immer öfter den globalen Markt im Hinterkopf (Iwabuchi 2004, 67). Die hier eingesetzte 
Taktik ist jene der „globalen Lokalisierung“ oder „Glokalisierung“ (glocalization). Durch 
globale Lokalisierung versuchen weltweit agierende Unternehmen nationale Grenzen zu 
überschreiten und global standardisierte Märkte zu erschaffen, dabei aber Feingefühl in 
Bezug auf die Besonderheiten der lokalen Märkte und Marktsegmente zu beweisen (vgl. 
Aksoy/Robins 1992: 18; du Gay et al. 1997).  
 
Auch David Leheny (2006: 229) erwähnt, dass typische Merkmale für die japanische 
Kultur aus japanischen Popkulturprodukten, die für das transnationale Publikum bestimmt 
sind wie z.B. Animes, oftmals ausgeblendet werden. Dies geschieht zunächst durch den 
bereits erwähnten „post-ethnischen“ Zeichenstil aber auch durch die Änderung der 
Namen der Figuren und des Titels und sogar der Handlungen wie z.B. bei Pokémon. Die 
kulturelle „Desodorisierung“ erfolgte beim Computerspiel und der Anime-Serie zu 
Pokémon, wie sein Erfinder Satoshi Taijiri und der Pokémon-Produzent Masakazo Kubo 
betonen, nicht von Anfang an, sondern entstand aus der Tatsache, dass seine Erschaffer 
in bereits „desodorisierten“ Genres arbeiteten und Figuren entwarfen, die so aussehen, 
wie es von Anime-Figuren erwartet wird. Erst bei den Filmen wurden umfassende 
Lokalisierungen auf den amerikanischen Markt vorgenommen (vgl. Tobin 2004: 263f). 
 
3.2.2 Unterschiedlichkeit zur westlichen Popkultur 
 
Wie bereits angedeutet besteht der zweite wichtige Aspekt für die Globalisierung von 
Kulturprodukten neben ihrer Redundanz, die bei Manga und Anime hauptsächlich in der 
Universalität der Themen besteht, in der Varianz, also in der Unterschiedlichkeit zum in 
der „Empfängerkultur“ bereits Bestehenden. Nach Arjun Appadurai (1996) ist das Konzept 
der Unterschiedlichkeit die wertvollste Eigenschaft von Kultur. Dementsprechend liegt ein 
wichtiger Aspekt der Anziehungskraft der japanischen Popkultur in seinen Unterschieden 
 zum  westlichen Mainstream. 
 
Laut Napier (2005: 23) ist es vor allem die Unterschiedlichkeit vom Anime (Napiers 
Thesen lassen sich hier zum Großteil auch auf das Manga übertragen) zu westlichen 
Popkulturprodukten, die seine Anziehungskraft ausmacht. Es ist ihr zufolge 
wahrscheinlich, dass dies noch für eine längere Zeit so bleiben wird, da die japanische 
Gesellschaft den Kulturen des Westens in vielen Aspekten unähnlich ist (vgl. Napier 2005: 
23). Die Varietät zur westlichen Popkultur sieht Napier in Bezug auf das Anime in der 
Erzählform, dem Tempo, der Bildersprache, dem Humor und dem Einsatz von Emotionen. 
Anime fordert mit seinem Erzählstil jene Zuschauer, die an die Voraussagbarkeit von 
Disney- und Hollywood-Produktionen gewöhnt sind, und überrascht mit seinen oftmals 
düsteren Themen das Publikum, das Zeichentrickproduktionen für „kindisch“ hält. (vgl. 
Napier 2005: 9) 
 
Daneben bestehen aber auch einige Unterschiede, die sich auf die Kultur Japans 
zurückführen lassen. Denn trotz der starken inhaltlichen Globalisierungstendenzen, denen 
Mangas und Animes heute ausgesetzt sind, sind sie letztendlich Produkte der 
historischen und kulturellen Umstände, die zur gegenwartigen japanischen Gesellschaft 
geführt haben. Hier betont Napier (2005: 27), dass Japan einen kulturellen Sonderfall 
darstellt. Japan hat sich während der Zeit seiner Abschließungspolitk (1633 bis 1853) 220 
Jahre vom Rest der Welt isoliert; es ist die einzige nicht-westliche Gesellschaft, die 
nahezu jeden Aspekt seiner Wirtschaft erfolgreich industrialisiert hat und die einzige 
Nation, die Atombombenangriffe erlebt hat. Die japanische Gesellschaft sei aus westlicher 
Sicht daher nicht nur als modern, sondern sogar als post-modern zu bezeichnen (vgl. 
Napier 2005: 27).  
 
In Bezug auf die Atombombenangriffe von Hiroshima und Nagasaki erkennt Napier die 
„Apokalypse“ als durchgängiges Motiv in Mangas und Animes für das jugendliche und 
erwachsene Publikum. Vor dem Hintergrund des Industrialisierung, auf die sich unter 
anderem der Technik-Enthusiasmus der Japaner zurückführen lässt, sind im Manga und 
Anime in eigenen Genres wie Mecha (vom Engl. mechanical) oft Technik-Referenzen zu 
erkennen. Außerdem gibt es Manga- und Anime-Figuren wie die beliebte Roboterkatze 
Doraemon und dem Androiden Astro Boy und andere Figuren, die ihre übermenschlichen 
Kräfte oft in Unterstützung mit technischen Behelfsmittel einsetzen (vgl. Meyer-Tien 2007: 
164; Napier 2005: 27ff).  
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Die traditionelle Kultur Japans findet sich in Mangas und Animes meist in Bezug auf die 
japanische Mythologie und Geschichte. Napier (2005: 30) erkennt in vielen Animes das 
matsuri - das japanische Volksfest, das auch im modernen Japan einen wichtigen Aspekt 
darstellt. Das matsuri, das in erster Linie der Ehrung der traditionellen shintoistischen 
Götter dient, erlaubt ein geordnetes Chaos, innerhalb welchem auch sexuelle und 
gewaltvolle Themen vorkommen, die meist in Tanz-Aufführungen für die Shinto-Götter 
verpackt sind. Mit seinen primitiven, oft obszönen und gewalttätigen Elementen bildet das 
matsuri die Grundlage für die japanische Popkultur. Beispiele für von der matsuri-Kultur 
geprägte Anime-Serien sind Ranma ½ und Sailor Moon. In beiden diesen Serien spielen 
Frauen die Hauptrolle. Weil Frauen in Japan immer noch relativ benachteiligt sind, hat 
schon das Umdrehen der weiblichen Unterwürfigkeit einen besonders festiven Effekt (vgl. 
Napier 2005: 31). 
 
Diese sich aus der japanischen Gesellschaft ergebenden Themen in Bezug auf die Rolle 
von Geschichte in der Gegenwartskultur, den technologischen Fortschritt und das 
Geschlechterverhältnis12 sind jedoch nicht nur für Japan selbst von Bedeutung, sondern 
von insgesamt globalen Interesse und somit gleichzeitig der Universalität des Mangas und 
Animes zuzurechnen (vgl. Napier 2005: 10).  
 
Eine besondere Qualität, die Allison (2004: 36) in japanischen Kindermedienprodukten 
wie Pokémon und Yu-Gi-Oh! entdeckt, ist ihre „postmoderne Spielästhetik“. Ein wichtiger 
Aspekt dieser Spielästhetik ist die Interaktivität. Schon die Tatsache, dass Pokémon 
ursprünglich auf einem Computerspiel basiert, führt dazu, dass es in den Lebensalltag der 
Kinder stärker integriert werden kann, als eine Zeichentrickserie. Dies unterscheidet 
Multimediakonzepte wie Pokémon von Disney-Produkten, die sich immer noch 
größtenteils auf die Medien Film und Fernsehen beschränken. Die Pokémons können so 
als „portable Fantasien“ (Allison 2004: 37) am Game Boy, als Spielkarten oder Spielfigur 
überall hin mitgenommen werden (vgl. Allison 2004: 37). 
 
Zudem unterscheiden sich die Figuren in für Kinder bestimmten Mangas und Animes von 
jenen der vorrangig US-amerikanisch geprägten Comics und Cartoons. Beliebte westliche 
Figuren werden typischerweise stark und aktiv dargestellt und sind oft „coole“ Helden wie 
Superman oder humorvolle Typen wie Micky Maus, mit denen sich Kinder auf positive 
                                                
12 Gender-Themen finden sich sowohl in seichten romantischen Komödien und dem so genannten Shôjo 
Genre, dem z.B. Sailor Moon zugerechnet werden kann, als auch in pornografischen Mangas und Animes 
(vgl. Napier 2005: 10). 
 Weise identifizieren können. Die beliebtesten Figuren in Japan sind hingegen meist 
niedlich, tollpatschig, naiv und passiv. Viele von ihnen sind nicht menschlich und werden 
anders als bei z.B. Disney nicht metaphorisch für Menschen eingesetzt (vgl. Masubuchi 
1994).  Das heißt, sie verhalten sich nicht wie Menschen und verständigen sich oftmals 
nur über Laute wie z.B. „Pika Pika“.  
 
Figuren wie das bekannteste Pokémon Pikachu, die Roboter-Katze Doraemon oder der 
so genannte character Hello Kitty, der ursprünglich Schreibwaren zierte, werden für die 
Kinder mehr zum persönlicher Begleiter und Trostspender als zur Identifikationsfigur. In 
Bezug auf menschliche Figuren in Mangas und Animes ist zu bemerken, dass sie anders 
als in westlichen Produktionen für Kinder oft nicht als eindeutig gut oder böse in 
Erscheinung treten. Dies macht sie „menschlicher“ und erleichtert das 
Einfühlungsvermögen in die Figuren (vgl. Allison 2004: 44). 
 
3.3 Mangas und Animes in den Vereinigten Staaten 
 
Ab Mitte der 1990er Jahre lenkten japanische Manga-Verleger und vor allem Anime-
Produktionsfirmen, die schon während der 1980er Jahre erfolgreich Mangas und Animes 
an mehrere Länder des asiatischen Raums exportiert hatten, ihre Blicke vermehrt auf den 
nordamerikanischen Markt, der für sie ein großes Potenzial darstellte (vgl. Wong 2006: 
29). Der Export von Mangas und Animes an die USA gestaltete sich trotz kleiner Erfolge 
wie mit den Serien Astro Boy und Kimba the white Lion in den 1960er Jahren zunächst als 
problematisch. Hierbei erwies sich nicht nur der Zugang zu den US-amerikanischen 
Distributionskanälen als Hindernis sondern auch der Geschmack der Amerikaner, die in 
Bezug auf Comics und Cartoons über eine eigene Tradition, einen eigenen Stil und 
eigene Vorlieben verfügen.  
 
Frühe Versuche, Mangas in den USA zu verkaufen wie z.B. Barefoot Gen (Hadashi no 
Gen,1973-1974) das in den späten 1970er Jahren von einem Underground Comic-Verlag 
in San Francisco veröffentlicht wurde und von den Erlebnissen eine sechsjährigen Buben 
nach dem Atombomben-Angriff auf Hiroshima erzählt, scheiterten an der fehlenden 
Manga-Lesefähigkeit (manga literacy) des Publikums. Zusätzlich dazu musste das 1.400 
Seiten fassende Werk, das in mehrere Comic-Bücher aufgeteilt wurde, aufgrund seiner 
teilweise sehr expliziten Darstellungen der Folgen des Atombombenangriffs durch die 
Zensur des Werks der Comics Code Authority Teile seines Inhalts einbüßen (vgl. Shiraishi 
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1997: 266). Auch inhaltlich und grafisch „harmlosere“ Mangas wie Astro Boy wurden für 
den amerikanischen Markt umgeschrieben, umgezeichnet und in Farbe gestaltet, um 
mehr Akzeptanz zu erlangen. Amerikanischen Comics, die zwar dünner und in Farbe 
sind, es dem Leser aber abverlangen, jedes Gespräch der einzelnen Figuren zu lesen, 
würde es nach Shiraishi (1997: 267) am japanischen Markt nicht besser ergehen.  
 
Auch die Anime-Serien, die bis Ende der 1990er Jahre an die Vereinigten Staaten 
exportiert wurden wie z.B. Sailor Moon oder Dragon Ball Z  fielen zu großen Teilen der 
amerikanischen Zensur zum Opfer13. Oftmals wurden dabei Serien, die für Teenager 
gedacht waren, fälschlicherweise als Zeichentrick für Kinder kategorisiert und 
dementsprechend für diese Zielgruppe zensiert. Ironischerweise setzten sich bis Ende der 
1990er Jahre am amerikanischen Kinderfernsehmarkt aber vor allem jene japanischen 
Anime-Serien durch, die Gewaltdarstellungen enthalten und in Japan als „nicht für Kinder“ 
eingestuft wurden (vgl. Shiraishi 1997: 267). Unzensierte und nicht-adaptierte Animes und 
Mangas waren in den USA bis Ende der 1990er Jahre nur bei besonders an Japan 
interessierten Menschen, darunter vor allem Studenten bekannt (vgl. Shiraishi 1997: 272). 
 
Dies hat sich jedoch zum Ende des letzten Jahrtausends verändert. Spätestens durch das 
für den amerikanischen Markt lokalisierte Kinder-Multimediaprodukt Pokémon, das 1998 
in den USA eingeführt wurde (vgl. Tobin 2004), stiegen die Aufmerksamkeit und die 
Nachfrage in Bezug auf Animes und Mangas in den USA schlagartig. Napier (2005: IX) 
schätzt die Zahl der Anime-Fans in den USA heute auf mehrere Hundertausend. In Bezug 
auf die Demographie erwachsener Anime-Fans hat Napier seit Ende der 1990er einen 
Wandel beobachtet. Waren die damaligen Anime-Anhänger vorrangig männlich, 
asiatischen Ursprungs und lebten in städtischen Gebieten, hat sich die Gruppe der 
Anime-Anhänger in allen Aspekten soweit diversifiziert, dass man heute nicht mehr vom 
typischen Anime-Fan sprechen kann (vgl. Napier 2006: 50f). 
 
Mittlerweile sind Animes in den USA nicht mehr nur in adaptierter Form im 
Kinderprogramm vertreten, sondern sie werden unter anderem auch im Adult Swim 
genannten Nachtprogramm des amerikanischen Senders Cartoon Network gezeigt. Der 
Sendungsblock Adult Swim ist unter amerikanischen Männern von 18 bis 34 der 
meistgesehene zu dieser Sendezeit und übertrifft damit selbst bekannte Formate wie die 
Late Show with David Letterman, die zeitgleich ausgestrahlt wird (vgl. Napier 2005: X).  
                                                
13 Aus der Originalversion von Sailor Moon wurden etwa Sequenzen, die als homoerotisch aufgefasst werden 
könnten, gestrichen (vgl. Allison 2000: 270).  
  
Seit Beginn dieses Jahrtausends werden in den Vereinigten Staaten als Antwort auf die 
steigende Nachfrage vermehrt ins Englische übersetzte Mangas veröffentlicht. Mangas 
sind mittlerweile nicht mehr nur in spezialisierten Geschäften sondern auch in 
Buchhandlungen und an Zeitschriften-Kiosken erhältlich. Der internationale Manga-Verlag 
Verlag Tokyopop, der seinen Hauptsitz in Los Angeles hat, veröffentlichte im Jahr 2002 
circa 200 Titel und konnte diese Anzahl aufgrund der Nachfrage bereits im Jahr darauf 
verdoppeln. Seit 2002 wird in den Vereinigten Staaten vom Verlag VIZ Media das 
wichtigste japanische Manga-Magazin Shonen Jump auf Englisch herausgegeben. Die 
Erstausgabe wurde 250.000mal verkauft (vgl. Wong 2006: 38f). Somit wurden im Jahr 
2003 in den USA mehr japanische Mangas als amerikanische Comics verkauft (vgl. Ollie 
2006: 187). Nordamerika ist heute Japans größter Überseemarkt für Mangas und Animes 
(vgl. Ollie 2006: 188). 
 
3.4 Mangas und Animes im deutschen Sprachraum 
 
3.4.1 Animes am deutschsprachigen Markt 
 
Im deutschen Sprachraum, aber auch Frankreich, Italien und Spanien wurden schon seit 
den 1970er Jahren erfolgreich japanische Anime-Serien für Kinder ausgestrahlt. Diese 
wurden allerdings weder als Anime bezeichnet, noch als japanische Produkte identifiziert 
(vgl. Meyer-Tien 2007: 164). Das ergab sich zum Großteil aus der Tatsache, dass diese 
Serien hauptsächlich auf europäischen Erzählungen basierten wie z.B. Heidi auf dem 
gleichnamigen Roman von Johanna Spyri oder Nils Holgersson auf Selma Lagerlöfs 
ursprünglich als schwedisches Geografiebuch konzipiertem Werk Nils Holgerssons 
underbara resa genom Sverige [Nils Holgerssons wunderbare Reise durch Schweden]. 
Sie spielten zum Großteil in Europa, wie z.B. auch die Serie Lady Oscar bzw. Die Rosen 
von Versailles, die in Frankreich ein großer Erfolg war und wurden, wie ebenfalls bereits 
erwähnt, teilweise vom ZDF und ORF co-produziert.  
 
In den 1970er Jahren herrschte im deutschen Sprachraum wohl als Effekt des 
Babybooms große Nachfrage nach Zeichentrickserien (vgl. Linhart 2000: 11). Dies war 
auch in Frankreich der Fall, wo die eigene Zeichentrickindustrie der Nachfrage nicht 
nachkommen konnte (vgl. Bouissou 2000, 5; zit. n. Treese 2006: 56). Als man sich nach 
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Angeboten aus dem Ausland umschaute, erwiesen sich die japanischen Anime-Serien als 
wesentlich kostengünstigere Alternative zum damalig vorherrschenden Angebot an US-
Zeichentrickproduktionen. Außerdem waren die japanischen Zeichentrickstudios wie 
Linhart (2000: 11) schreibt „eher geneigt, auf die Wünsche der Europäer Rücksicht zu 
nehmen”. Das wird durch die zahlreichen Co-Produktionen ersichtlich. Diese in Japan 
produzierten Serien wurden bis Anfang der 1990er Jahre im Kinderprogramm der 
öffentlich-rechtlichen Sender und später auch auf den Privatsendern im deutschen 
Sprachraum ausgestrahlt.  
 
Ab Mitte der 1990er Jahre wurden am deutschsprachigen Fernsehmarkt14 vermehrt 
Anime-Serien mit Japan-Bezug gezeigt. Diese waren teilweise bereits für den 
amerikanischen Markt adaptiert worden, ihr Feedback gestaltete sich in manchen Fällen 
jedoch sehr unterschiedlich zum amerikanischen Markt. Ein Beispiel dafür ist Sailor Moon 
(1992-1997). Die in Japan in den 1990er Jahren überaus erfolgreiche Anime-Serie, die 
auf dem Shōjo Manga Sailor Moon basiert, wurde Mitte der 1990er zunächst für das 
französische Fernsehen übersetzt und auch in Spanien und Italien ausgestrahlt. Danach 
wurde Sailor Moon für den US-Markt adaptiert. Am amerikanischen Markt erwies sich die 
Serie nur als geringer kommerzieller Erfolg, der auf den Mangel an Lokalisierung der 
Darstellungen und Inhalte der Serie zurückgeführt wurde (vgl. Allison 2000a; Kubo 2000). 
Lediglich ein kleiner Teil der US-Zuseher, der vor allem außerhalb der Zielgruppe junger 
Mädchen lag, fand Gefallen an der Serie, die auch in ihrer Adaption noch Verweise auf 
die japanische Kultur enthält (vgl. Allison 2000b, 78). Der Großteil der amerikanischen 
Mädchen empfand die in der Serie gezeigten Geschichten und Bilder als zu fremd und 
konnte sich nicht mit den langbeinigen und mit übernatürlichen Kräften ausgestatteten 
Serien-Heldinnen identifizieren (vgl. Kubo 2000; Allison 2000b: 78).  
 
Anders war dies im deutschen Sprachraum. Hier wurde die Serie 1995/1996 vom ZDF 
erstausgestrahlt und hatte auch hier anfänglich Schwierigkeiten, da die gewünschten 
Einschaltquoten nicht erreicht wurden (vgl. Treese 2006: 67). Als Sailor Moon 1997 vom 
Privatsender RTL II ausgestrahlt wurde, entpuppte sich die Anime-Serie zum bis dato 
größten Zeichentrickerfolg des Senders (vgl. Erbstößer 1998: 43; zit. n. Treese 2006: 67) 
und wurde ab 1997 auch im Kinderprogramm des ORF ausgestrahlt. Sailor Moon wird 
heute als „erster großer Anime Hit“ der 1990er Jahre angesehen, dessen Markteinführung 
                                                
14  Mit dem „deutschsprachigen Fernsehmarkt“ sind hier die öffentlich rechtlichen Sender Deutschlands, 
Österreichs und der Schweiz und die vorrangig deutschen Privatfernsehsender gemeint, deren Programm 
per Kabel oder Satellit auch in Österreich und der Schweiz genutzt wird. 
 als Schlüsselereignis für die Entwicklung einer deutschsprachigen Manga- und Anime-
Kultur erachtet wird. Dies wird darauf zurückgeführt, dass durch die japanischen 
Kulturverweise und der sich vom westlichen Zeichentrickstil abhebenden Manga-Ästhetik 
bei Sailor Moon erstmals ein bewusster Zugang zum Anime als japanische Kunstform 
stattfinden konnte (vgl. Treese 2006, 66; 80; Dräger und Förster 2004: 10f).  
 
Auch in anderen europäischen Staaten, allen voran Frankreich, Belgien, Italien, Spanien 
und den Niederlanden war Sailor Moon in den 1990er Jahren ein großer Erfolg (vgl. Wong 
2006: 36). Wong (2006: 36) führt den Erfolg von Sailor Moon in Europa zum einen auf die 
ausgeprägten europäischen Comic-Kulturen vor allem in Frankreich, Belgien und Italien, 
zurück. Zum anderen erkennt sie in Europa im Vergleich zu den Vereinigten Staaten eine 
generell größere Offenheit gegenüber äußeren kulturellen Einflüssen (vgl. Wong 2006: 
36). Der amerikanische Markt sei daher trotz seiner multikulturellen Demographie fremden 
Kulturprodukten gegenüber weniger tolerant als der europäische (vgl. Wong 2006: 37). 
Dies ist wiederum auf die stark ausgeprägten amerikanischen Kulturtraditionen und 
Verbreitungskanäle zurückzuführen. Dazu kommt die Tatsache, dass die Vereinigten 
Staaten anders als viele Länder Europas in den 1970er und 1980er Jahren keinen Bedarf 
an ausländischen Zeichentrickproduktionen hatten.  
 
Linhart (2000) erkennt in der 1995 vom ORF (und 1994 von RTL II) erstausgestrahlten 
Anime-Serie Mila Superstar (1969) ein besonders interessantes Beispiel für die Aufnahme 
japanischer Kulturprodukte in Österreich. Die Serie, die von einem japanischen Mädchen 
handelt, das der Volleyball-Star seiner Schule ist, sonst aber mit den verschiedensten 
Problemen des Alltags zu kämpfen hat, ist nach Linhart (2000: 11) als eindeutig 
kulturspezifisch zu erachten. In der Anime-Serie finden sich neben dem japanischen 
Setting damalige japanische Ideale, wie jenes nach Leistung durch hohe Anstrengungen 
wieder. Die Serie habe nach Linhart auf österreichische Mädchen Mitte der neunziger 
Jahre einen derartigen „Appeal” gehabt, dass Volleyball in österreichischen Schulen zum 
beliebtesten Schulsport für Mädchen avancierte und eine Reihe von Schulen überhaupt 
begann, Volleyball in ihr Schulsportprogramm aufzunehmen (vgl. Linhart 2000: 11). 
 
Meyer-Tien (2007: 164) geht davon aus, dass Anime-Serien am deutschsprachigen 
Fernsehmarkt ab Ende der 1990er Jahre vermehrt als japanisch wahrgenommen wurden 
(vgl. Meyer-Tien 2007: 164). Das waren neben Sailor Moon und Mila Superstar, die vor 
allem Mädchen als Zielgruppe ansprachen, auch Action-lastigere Serien wie z.B. Dragon 
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Ball (und seine Fortsetzungen Dragon Ball Z und Dragon Ball GT), die ab 1997 auf RTL II 
gezeigt wurden. Diese Serien setzten sich durch ihren Stil und ihre Technik aber auch die 
in ihren vorkommenden Themen und Erzählstrukturen von den hauptsächlich 
amerikanischen Zeichentrickproduktionen des Westens ab.  
 
Seit dem großen Erfolg von Pokémon um das Jahr 2000 stellen Animes mit 80% den 
Großteil aller Zeichentrickproduktionen, die in den Samstag- und Sonntagmorgen und an 
den Nachmittagen ausgestrahlten Programmen der europäischen Fernsehanstalten 
gezeigt werden (vgl. Manzenreiter 2007: 10f). An der Spitze stehen dabei die deutschen 
Fernsehsender. Mitte der 2000er Jahre gab es auf deutschen Fernsehsendern pro Jahr 
1.360 Stunden an Anime zu sehen. Das sind durchschnittlich 53 Serien pro Woche, wenn 
man davon ausgeht, dass eine Episode 30 Minuten lang ist. Dicht gefolgt wurde 
Deutschland in puncto Anime-Ausstrahlung von Belgien (47 Serien) und Italien (40 
Serien), deutlich weniger Animes wurden in Großbritannien (22 Serien), Portugal und 
Polen (jeweils 20 Serien) gezeigt (vgl. Yoda 2005, zit. n. Manzenreiter 2007: 11)). 
 
Am deutschen Fernsehmarkt tat sich ab Beginn der 2000er Jahre der Privatsender RTL II 
als der Anime-Sender hervor. Im ersten Halbjahr 2004 hatte RTL II als Sender mit dem 
größten frei empfänglichen Anime-Anteil im deutschen Sprachraum mit einem zu zwei 
Dritteln aus Anime bestehenden Fernsehprogramm in der Altersgruppe der acht- bis 
dreizehnjährigen Kinder einen durchschnittlichen Marktanteil von 26 bis 32 % (vgl. Meyer-
Tien 2007: 165).  
 
RTL II begann nach dem Erfolg von Pokémon im Jahr 2000 gezielt Anime-Serien in Japan 
einzukaufen. Bei der Auswahl der Serien richtete sich der Sender vor allem nach deren 
Erfolg in Japan und der Anzahl der produzierten Folgen (neue Anime-Serien werden in 
Japan anfangs einmal wöchentlich ausgestrahlt, von RTL II wird jedoch die tägliche 
Ausstrahlung bevorzugt, weshalb die Serien in Japan eine entsprechend lange Laufzeit 
aufweisen müssen) (vgl. Meyer-Tien 2007: 166). Da sich beim Serien-Einkauf teilweise 
Schwierigkeiten bei der Kontaktaufnahme mit den japanischen Lizenzhaltern – die Leiterin 
der Redaktion und Animation bei RTL II Andrea Lang gab hier als Gründe das mangelnde 
Bewusstsein in Bezug auf die ausländische Nachfrage von Anime-Serien und die 
geringen Risikofreudigkeit beim Export der Serien an - werden viele Anime-Serien jedoch 
über bereits bestehende US-Lizenznehmer gekauft (vgl. Meyer-Tien 2007: 167). 
 
Anime-Serien, die direkt in Japan gekauft werden, werden von RTL II in Hinblick auf ihr 
 Umfeld analysiert und der entsprechenden Zielgruppe zugeteilt. Darauf abgestimmt wird 
die Anime-Serie übersetzt, wobei Namen, Ortsbezeichnungen, Kampfrufe etc. von der 
Redaktion festgelegt werden. Die fertig übersetzte Serie wird schließlich ins Englische 
rückübersetzt, um von den japanischen Produzenten freigegeben zu werden (vgl. Meyer-
Tien 2007: 167). RTL II hat dabei laut Andrea Lang (zit. n. Meyer-Tien 2007: 167) die 
Erfahrung gemacht, dass die eigentliche Zielgruppe der sechs- bis dreizehnjährigen 
Kinder von den oft komplexen Erzählsträngen und den Verweisen auf die japanische 
Geschichte und Mythologie, die viele Anime-Serien aufweisen, überfordert ist. Vor allem 
die Beibehaltung japanischer Namen würde die Identifikation mit den Serienfiguren 
erschweren (vgl. Meyer-Tien 2007: 167). Demgegenüber sieht Treese (2006: 63) sehr 
wohl eine Tendenz zu allgemein komplexeren Inhalten für jüngere Zielgruppen, was ihr 
zufolge die These Postmans, dass sich die Interessen und der Reifegrad von 
Erwachsenen und Kindern immer mehr annähern, bestätigt (vgl. Postman 1987: 137ff; zit. 
n. Treese 2006: 63). 
 
Eine „Gewöhnung an die japanische Kultur“ wie sie Autoren wie Douglas MacGray (2002) 
durch den Konsum japanischer Anime-Serien vermuten, könne laut Meyer-Tien oftmals 
nicht stattfinden, da „Bezüge, die den Kindern fremd erscheinen, in der Übersetzung 
herausgenommen werden“ (Meyer-Tien 2007: 167).  
 
Zwar wäre Japan auch in den europäisierten bzw. amerikanisierten Anime-Serien 
sichtbar, was „ein gewisses Bewusstsein für die Existenz Japans“ (Meyer-Tien 2007: 167) 
schafft und „eine grobe Vorstellung davon ermöglicht, wie sich das Leben dort gestaltet“ 
(Meyer-Tien 2007: 167f). Auf diesem Weg sei auch „eine vage Imagebildung wie die 
Wahrnehmung Japans als ‚cool’“ (Meyer-Tien 2007: 168) zu beobachten. Laut Meyer-Tien 
sei auf dieser Ebene jedoch „eine realistische Wahrnehmung der [japanischen] 
Gesellschaft mit ihren Besonderheiten und kulturellen Differenzen zu Deutschland […] 
nicht möglich“ (Meyer-Tien 2007: 168). 
 
In einem Telefoninterview, das ich mit Frank Nette, einem Vertreter der RTL II Anime-
Redaktion am 9. Juli 2007 geführt habe, habe ich erfahren, dass die meisten Anime-
Serien auf RTL II unmittelbar nach dem Erfolg von Pokémon um 2000/2001 ausgestrahlt 
wurden. Als neuesten Trend identifizierte Nette Zeichentrickproduktionen aus den USA, 
die im Anime-Stil produziert sind. Nette führt diese Entwicklung auf den Anime-Trend 
zurück und erwähnt, dass Produktionsfirmen wie Warner Brothers selbst mit diesen 
Serien an RTL II herantreten (Quelle: Telefoninterview mit Frank Nette vom 9.7.2007). 
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Neben dem vorrangig für Kinder vorgesehenen Anime-Angebot auf RTL II wurden auf 
deutschsprachigen Fernsehsendern ab 2000 auch vermehrt Animes für ältere 
Jugendliche und Erwachsene ausgestrahlt. Die Sender MTV, Viva, VOX und (teilweise 
ATV) zeigten insbesondere in ihrem Abend- und Nachtprogramm Anime-Serien aber auch 
-Filme, die hauptsächlich für ein erwachsenes Publikum bestimmt sind wie z.B. Golden 
Boy (ab 2001 auf MTV), Angel Sanctuary (ab 2002 auf VOX) und Lupin III. (ab 2001 auf 
MTV). Die auf VOX, MTV und VIVA ausgestrahlten Animes richteten sich vor allem an ein 
jugendliches bis erwachsenes, bereits an Anime interessiertes Zielpublikum (was vom 
Umstand unterstrichen wird, dass viele dieser Serien im japanischen Original mit 
Untertiteln ausgestrahlt werden) (vgl. Meyer-Tien 2007: 168).  
 
Wenn auch im kleineren Ausmaß als am Fernsehmarkt waren in den letzten Jahren im 
deutschen Sprachraum auch immer wieder abendfüllende Animes im Kino zu sehen. Am 
nennenswertesten sind hier die Filme Prinzessin Mononoke (1997) und Chihiros Reise ins 
Zauberland (2001) von Hayao Miyazaki, die internationale Kritik ernteten. Chihiros Reise 
ins Wunderland wurde so 2003 mit dem Oscar und dem Preis der Berlinale ausgezeichnet 
(vgl. Treese 2006: 69).  
3.4.2 Mangas am deutschsprachigen Markt 
 
Während Mangas im frankophonen Raum und Italien innerhalb der dortigen Comic-
Kulturen schon zu Beginn der 1990er Jahre Fuß fassen konnten15 (vgl. Shiraishi 1997: 
270; Wong 2006), lenkte im deutschen Sprachraum erst die vermehrte Wahrnehmung der 
Animes Ende der 1990er Jahre Aufmerksamkeit auf das Manga. Zwar waren auch hier 
schon seit den 1980ern vereinzelt Mangas in deutschen Comic- und sogar 
Bücherverlagen erschienen16. Diese fanden aber nur in einem sehr kleinen Kreis 
Beachtung (vgl. Pannor 2007). 
 
Als die größten deutschen Comic-Verlage Carlsen Comics und Egmont Ende der 1990er 
Jahre ins Deutsche übersetzte Mangas wie Dragon Ball (1997) auf den Markt brachten, 
                                                
15 In Frankreich hat sich nach einer Reihe von Ausstrahlungen japanischer Anime-Serien im französischen 
Fernsehen um 1994 so z.B. eine Manga-Leserschaft herausgebildet, unter welcher es besonders 
angesehen war, die japanischen Originale zu lesen (vgl. Shiraishi 1997: 270). In Italien war die Manga-Serie 
Candy Candy Mitte der 1990er Jahre so beliebt, dass sie nach ihrer Absetzung in Japan, in Italien von den 
dortigen Zeichnern weiterproduziert wurde (Shiraishi 1997: 270). 
16 Das war z.B. der mittlerweile preisgekrönte Manga Barfuß durch Hiroshima - Eine Bildergeschichte gegen 
den Krieg (Hadashi no Gen) von Keiji Nakazawa, das 1982 in einer gekürzten Fassung im Rowohlt Verlag 
erschien oder die Akira-Serie, die 1991 vom Carlsen Verlag herausgegeben wurde (vgl. Pannor 2007). 
 waren dem Publikum manche der Helden und Geschichten schon aus dem Fernsehen 
bekannt. Die im Fernsehen ausgestrahlten Anime-Serien hatten auf dem 
deutschsprachigen Markt eine Art Einführungsfunktion zur Manga-Lektüre. Doch obwohl 
Anime-Serien wie Sailor Moon und Dragon Ball  wichtige Initiatoren für den 
deutschsprachigen Manga-Markt waren, bemerkt Joachim Kaps (2005: 7), 
Geschäftsführer der deutschen Zweigstelle des internationalen Manga-Verlags Tokyopop, 
dass sich dies nicht eins zu eins in den Verkaufszahlen von Mangas widerspiegelt17. So 
konnten sich schon zu Beginn dieses Jahrtausends Mangas etablieren, zu denen keine 
Anime-Adaption im deutschsprachigen Fernsehen gezeigt worden war (vgl. Kaps 2005: 
7). 
 
Ein bemerkenswertes Detail an der Entwicklung der Mangas am deutschsprachigen  
Markt ist, dass sich bei ihnen spätestens ab 2000 die japanische Leserichtung (von rechts 
nach links) durchsetzen konnte. Während der 1990er Jahre hatten die meisten deutschen 
Verlage noch Vorbehalte, Mangas ungespiegelt zu drucken, sodass sie nicht wie im 
japanischen Original von hinten nach vorne bzw. von rechts nach links zu lesen sind. Dies 
änderte sich aber mit Dragon Ball, das von Carlsen Comics schon 1997 in originaler 
Leserichtung gedruckt wurde (vgl. Knigge 2004: 71). 
 
Außerdem konnte durch Mangas die Comic-Zielgruppe hinsichtich Altersgruppe und 
Geschlecht erweitert werden. So werden 60 Prozent der Mangas in Deutschland von 
Frauen gelesen und ist die Comic-Leserschaft im deutschen Sprachraum insgesamt 
weiblicher und älter geworden geworden ist (vgl. Knümann 2006). 
Der deutschsprachige Comic-Markt, der im Vergleich zu jenen in Italien und im 
frankophonen Raum keine große Bedeutung hatte und Mitte der 1990er sogar Rückgänge 
verzeichnete, lief durch das Manga zu nie erlebter Hochform auf (vgl. Knigge 2004: 69f). 
Anfänglich gestalteten sich die Verkäufe noch schleppend, doch ab 1999 fand eine 
regelrechte Explosion der Verkaufszahlen statt. Lagen die Zahlen der Manga-Verkäufe 
des Carlsen Verlags 1996 bei etwa 430.000 Euro, verzehnfachte sich diese bis zum Jahr 
2000 auf 4,3 Millionen Euro und bis 2002 auf über 19,5 Millionen Euro (vgl. Siehndel 200:, 
3). Somit erwirtschaftete allein der Carlsen-Verlag im Jahr 2002 30% mehr als alle 
deutschen Comicverlage zusammen zehn Jahre davor (vgl. Knigge 2004). 
 
                                                
17 So gibt es auf  dem Markt sehr populäre Anime-Formate wie z.B. Pokémon, die sich als Manga kommerziell 
weniger gut behaupten können als Mangas, wie Manga Love Story, zu denen keine Anime-Adaption 
besteht. (vgl. Kaps 2005: 7). 
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Die rasante Entwicklung am deutschen Manga-Markt wurde in einer Studie der 
japanischen Außenhandelsorganisation JETRO (2006) bestätigt. Auch hier zeigte sich 
das Ausmaß, mit welchem das Manga-Geschäft den bisher schwachen deutschen Comic-
Markt verändert hat (vgl. JETRO 2006, zit. n. Manzenreiter 2007: 7). Bis Mitte der 2000er 
Jahre erschienen in deutschen Verlagen rund 380 Manga-Übersetzungen aus dem 
Japanischen (vgl. JETRO 2006, zit. n. Manzenreiter 2007: 7). Die beiden Marktführer 
Carlsen und Egmont Ehapa besetzten jeweils rund 40%, der Verlag Tokyopop 15% und 
weitere kleinere Verlage die restlichen 5% des Manga-Markts in Deutschland.  Insgesamt 
sicherten sich die Manga-Verlage so 75-80% der Verkäufe am gesamten deutschen 
Comic-Markt (vgl. JETRO 2006, zit. n. Manzenreiter 2007: 7). Lag der Manga-
Marktumfang 1997 noch bei unter einer Million Euro (vgl. Knigge 2004), wurde er von der 
JETRO 2006 auf 50 Millionen Euro (JETRO 2006, zit. n. Manzenreiter 2007: 7) und im 
deutschen Handelsblatt sogar auf 70 Millionen Euro geschätzt (vgl. Knümann 2006). 
Somit hat sich das Markt-Volumen innerhalb von weniger als zehn Jahren zumindest 
verfünzigfacht.  
 
Die gesamte Comicbranche macht mit rund 3% aller Drucksachen in Deutschland im 
Vergleich zu Japan, wo 2002 38,1% aller Printmedien Mangas waren, nur einen geringen 
Teil des Bücher- ind Zeitschriftenmarkts aus (vgl. Knümann 2006). Dennoch werden 
Mangas mit mehr als 75% Anteil an den im deutschen Sprachraum verkauften Comics 
heute als Teil des Buchmarkts auf den wichtigsten Veranstaltungen des Buchhandels, der 
Frankfurter und der Leipziger Buchmesse, präsentiert und mit Preisen ausgezeichnet (vgl. 
Knümann 2006).  
 
Seit 2006 wird bei den großen Verlagen von einer Konsolidierung des deutschsprachigen 
Manga-Markts gesprochen (vgl. Knümann 2006). Nicht zuletzt durch deutsche Mangakas 
(Manga-Zeichner) wie Sascha Nils Marx, Christina Plaka oder Judith Park hat die Branche 
neue Impulse bekommen . 
3.4.3 Special Interest Medien zu Manga und Anime  
 
Neben den Mangas erschienen am deutschsprachigen Markt auch vermehrt Special 
Interest Medien zu Mangas und Animes. Wichtigstes Medium ist das im Jahr 1994 
gegründete Magazin AnimaniA, das sich als erstes deutschsprachiges Special Interest 
Medium vorrangig mit japanischen Animes und Mangas aber auch mit anderen Aspekten 
der japanischen Popkultur auseinandersetzt und 2004 eine Auflage von 120.000 Stück 
 hatte (vgl. Treese 2006: 70). Bekannte Manga-Zeitschriften für Kinder sind (bzw. waren) 
z.B. Banzai! (2001-2005) für die Zielgruppe der Buben, Daisuki (ab 2003) und Yukiko (ab 
2005) für Mädchen. Außerdem erscheinen mit vor allem an Teenager-Mädchen gerichtete 
Zeitschriften wie Koneko (Untertitel: Das Trendmagazin für Otakus; ab 2004) und Peach – 
(Untertitel: J-Music * J-Fashion * J-Style; ab 2006) Lifestylemagazine, die sich neben 
Manga und Anime auch mit Musik- und Modetrends aus Japan (und mittlerweile auch 
Korea und China) auseinander setzen.  
3.4.4 Die Manga- und Anime-Fanszene  
 
Zum Markt für Animes und Mangas hat sich im deutschen Sprachraum eine lebhafte Fan-
Szene entwickelt, die auf einigen Portalen im Internet vertreten ist und regelmäßige 
Treffen veranstaltet, die „Conventions“ genannt werden. Als größte Manga- und Anime-
Convention in Österreich wird die AniNite seit 2001 in Wien veranstaltet. Mit nur 70 
Teilnehmern im ersten Jahr wuchs die AniNite binnen sieben Jahren zu einer 
Großveranstaltung, die im Jahr 2008 4.000 Teilnehmer zählte (vgl. Aninite 2008). Als 
wichtiges Internetportal ist Animexx zu nennen, das 2005 65.0000 Mitglieder hatte (vgl. 
Wahl 2005). 
 
4 Theoretische Einbindung und Methode 
 
4.1 Diskursbegriff und Diskurstheorie 
 
Die theoretische Einbindung dieser Arbeit ergibt sich aus dem diskursanalytischen 
Ansatz. Der Diskursbegriff wurde als populäres wissenschaftliches Konstrukt von den 
verschiedenen Disziplinen im Lauf der Zeit unterschiedlich aufgefasst und hat immer 
wieder Veränderungen erfahren. Generell richtet sich die Verwendung des Begriffs 
Diskurs jedoch auf die Analyse von mündlichen oder schriftlichen Texten. Diese werden 
mittels Diskursanalyse auf „im Hinblick auf (formale) Regelstrukturen oder inhaltliche 
Strukturierung“ (Hirseland et al. 2001: 9) untersucht. Der Diskursbegriff pendelt dabei 
durch die verschiedenen Disziplinen „zwischen einer eher ‚konkretistischen’ Perspektive 
auf die Analyse realer Kommunikationsprozesse oder Sprechereignisse bzw. sprachlicher 
Interaktionen einerseits, und der von einzelnen Äußerungen abstrahierenden Analyse 
großer, durch ForscherInnen zusammengestellter Textkorpora andererseits“ (Hirseland et 
al. 2001: 9f).  
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Nach Keller (2004) bezieht sich der Diskursbegriff auf die „Konstitution und Konstruktion 
von Welt im konkreten Zeichengebrauch“ (Keller 2004: 7). Hier wird er dazu genutzt, um 
„zugrunde liegende Strukturmuster oder Regeln der Bedeutungs(re)produktion“ (Keller 
2004: 7). sichtbar zu machen. 
 
Seinen prominenten Stellenwert innerhalb der Sozialwissenschaften verdankt der 
Diskursbegriff nicht zuletzt Michel Foucault und seinen Veröffentlichungen Archäologie 
des Wissens (frz. L'Archéologie du savoir, ursprünglich 1969 erschienen, hier: 2002), in 
dem Foucault seinen methodischen Zugang zur Untersuchung von Diskursen als 
„Archäologie“ beschrieb und Die Ordnung des Diskurses (frz. L'ordre du discours, 
ursprünglich 1974 erschienen, hier: 1991).  
 
Foucault verstand das Wissen, das innerhalb einer Gesellschaft besteht, nicht als bloße 
Abbildung von Wirklichkeit sondern als Prozess, der Wirklichkeit konstruiert. Dies 
geschieht im Wesentlichen über die Wiederholung von Aussagen und Zeichensetzungen. 
Der Fokus Foucaults lag dabei vor allem auf der symbolischen und strukturellen 
Dimension von Diskursen, deren Produktion und diskursiven Machtkämpfe zwischen 
bestehenden Wissens- und Moralsystemen. (vgl. Hirseland et al. 2001: 12). 
Foucault verfolgt mit seinem Diskursbegriff den konstruktivistischen Gedanken, nach 
welchem Wirklichkeit innerhalb einer Gesellschaft durch schriftliche und mündliche Texte 
konstruiert wird. Zentral ist für ihn dabei nicht nur die Analyse des Diskurses, der den 
sprachlichen Aspekt darstellt, sondern die gesamte diskursive Praxis, welche alle an der 
Wissensproduktion beteiligten „Institutionen, Verfahren der Wissenssammlung und -
verarbeitung, autoritativen Sprecher[…] bzw. Autoren“ (Link/Link-Herr 1990: 90) 
einschließt.  
 
4.2 Die Diskursanalyse 
 
Die sich aus dem Diskursbegriff ergebende Diskursanalyse ist keine klassische 
wissenschaftliche Methode, da sie über keine einheitlichen, standardisierten Verfahren 
verfügt. Nach Keller (2004: 8) ist sie vielmehr eine Forschungsperspektive, deren 
Gegenstand der Diskurs darstellt. Je nach Blickwinkel können mithilfe der Diskursanalyse 
Themen und Themenstränge des Diskurses verortet und unter Berücksichtigung der 
jeweiligen Produktionsprozesse analysiert werden (vgl. Keller 2001: 60). Die 
Forschungspraxis gestaltet sich demnach entsprechend den jeweiligen 
 diskurstheoretischen Grundannahmen und Forschungsinteressen (vgl. Keller 2004: 71). 
 
Dennoch ist nach Keller (2004: 8) allen Diskursanalysen und -theorien gemeinsam, dass 
sie „sich mit dem tatsächlichen Gebrauch von (geschriebener oder gesprochener) 
Sprache und anderen Symbolformen in gesellschaftlichen Praktiken [beschäftigen]“, dass 
sie „betonen, dass im praktischen Zeichengebrauch der Bedeutungsgehalt von 
Phänomenen sozial konstruiert und diese damit in ihrer gesellschaftlichen Realität 
konstituiert werden“, dass sie „unterstellen, dass sich einzelne Interpretationsanagebote 
als Teile einer umfassenderen Diskursstruktur verstehen lassen, die vorübergehend durch 
spezifische institutionell-organisatorische Kontexte erzeugt und stabilisiert wird“ und dass 
sie davon aus gehen „dass der Gebrauch symbolischer Ordnung rekonstruierbaren 
Regeln unterliegt“ (Keller 2004: 8). 
 
Das Konzept von Reliabiltät und Validität ist auf die qualitative Diskursanalyse nicht in 
allen Fällen anwendbar. Dennoch gilt es die „prinzipielle Offenlegung und 
Nachvollziehbarkeit der jeweiligen Interpretationsschritte aufrecht zu erhalten“ (Keller 
2004, 73). Schließlich darf bei der Diskursanalyse nicht vergessen werden, dass sie 
selbst durch die Produktion von Wahrheit und Aussageergebnissen „Teil eines (hier: ) 
sozialwissenschaftlichen Diskurses“ (Keller 2004: 61) ist. 
4.2.1 Die Kritische Diskursanalyse nach Jäger 
 
Ein methodisches Verfahren zur qualitativen Diskursanalyse hat der Linguist Siegfried 
Jäger entwickelt. Zwar betont auch Jäger, dass seine Anleitung zur Diskursanalyse „kein 
‚Rezept’ […] oder eine ‚starre’ Methode [ist], der jedes Diskursfragment bzw. jeder 
Diskursstrang schlicht unterworfen werden könnte“ (Jäger 2004: 172). Dennoch bietet die 
an die diskurstheoretischen Ansätze von Michel Foucault (2002) und Jürgen Link (1983) 
und die Tätigkeitstheorie von Alexej Leontjew anschließende kritische Diskursanalyse 
nach Jäger eine strukturelle Hilfestellung für einen den Kriterien der Wissenschaft 
entsprechenden Forschungsablauf.  
 
Durch Jägers kritische Diskursanalyse, die Methoden der Sozialwissenschaft mit 
sprachwissenschaftlichen Ansätzen verbindet, können über die Analyse einzelner Texte – 
der Diskursfragmente – jene Diskursstränge erfasst werden, die den 
gesamtgesellschaftlichen Diskurs begründen (vgl. Jäger 2004: 25). 
 
Jägers Diskursanalyse ist als „Einstiegshilfe für konkrete Analysen gedacht“ (Jäger 2004: 
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172). So sind weder die von Jäger vorgeschlagenen Fragestellungen noch der von ihm 
erprobte Forschungsablauf zwingend sondern sollten dem jeweiligen 
Forschungsgegenstand und -interesse angepasst sein.  
 
Jäger versteht die aus dem Diskursbegriff folgende Diskurstheorie als materialistische 
Kulturtheorie, die besagt, dass jeder Text zwar „ein Arbeitsprodukt menschlicher Tätigkeit“ 
darstellt, aber „niemals etwas nur Individuelles“ ist (Jäger 2004: 117). Alle von einer 
Gesellschaft hervorgebrachten Texte (sowohl schriftlicher und mündlicher als auch 
audiovisueller Natur) sind „immer auch sozial und historisch rückgebunden“ (Jäger 2004: 
117), stehen also im Kontext von Gesellschaft und Geschichte. Texte sind oder enthalten 
dementsprechend Fragmente eines „(überindividuellen) sozio-historischen Diskurses“ 
(Jäger 2004, 117), die Jäger als Diskursfragmente bezeichnet. Inhaltlich ähnliche 
Diskursfragmente können in Diskurssträngen zusammengefasst werden.  
 
Die Diskursstränge bewegen sich auf verschiedenen Diskursebenen, wie z.B. 
Wissenschaft, Politik, Medien und Alltag, als soziale Orte, „von denen aus gesprochen 
wird“ (Jäger 2004: 117). Die Diskursebenen wirken auf einander ein, beziehen sich auf 
einander und nutzen einander.  
 
Alle Diskursstränge zusammen machen den Gesamtdiskurs einer Gesellschaft aus, „den 
man sich als großes wucherndes diskursives Gewimmel vorstellen kann“ (Jäger 2004: 
117). Aus den verschiedenen Diskursen ergeben sich „die jeweiligen Vorraussetzungen 
für den weiteren Verlauf des gesamtgesellschaftlichen Diskurses“ (Jäger 2004: 117). 
Diskurse können miteinander verknüpft sein (vgl. Jäger 2004: 160ff) und werden von 
Jäger in wissenschaftliche Spezialdiskurse und den allgemeinen Interdiskurs unterteilt 
(vgl. Jäger 2004: 159). 
 
Gilt es Botschaft oder Inhalt eines Texts zu analysieren, darf dieser daher nicht isoliert 
untersucht werden sondern muss im Kontext des Diskurses betrachtet werden (vgl. Jäger 
(2004: 119). Diskurse können hier als „Verläufe oder Flüsse von sozialen 
Wissensvorräten durch die Zeit“ (Jäger 2004: 158) verstanden werden, wobei die 
Diskursanalyse „die Möglichkeit [hat], dieses [zeitweise verfestigte] Wissen’ und die 
Institutionen und Regelungen, die es stützen, kritisch zu hinterfragen“ (Jäger 2004: 129). 
 
Als materialistische Kulturtheorie kann die Diskurstheorie auch Aussagen über das 
Verhältnis von Diskurs und Macht treffen (vgl. Jäger 2004: 116). Jäger versteht Diskurse 
 an Michel Foucault orientiert als „eine artikulatorische Praxis (…), die soziale Verhältnisse 
nicht passiv repräsentiert, sondern diese als Fluß [sic] von sozialen Wissensvorräten 
durch die Zeit aktiv konstituiert und organisiert“. Der Diskurs wird bei Jäger (2004: 23) als 
„gesellschaftliche und Gesellschaft bewegende Macht (Kraft, Power)“ begriffen. Aus 
Diskursen können daher „gesellschaftliche Wirklichkeiten“ entstehen. Dies ist vor allem für 
die Produktion journalistischer Texte von Interesse, da so aufgezeigt werden kann, 
„welche Argumentationsstrategien, ökonomischen Beweggründe und Ziele […]  hinter 
einzelnen Aussagen [stehen]“ (Treese 2006: 74). 
 
Allgemeines Ziel der Diskursanalyse nach Jäger ist es, „Diskursstränge […] historisch und 
gegenwartsbezogen zu analysieren und zu kritisieren“ (Jäger 2004: 171). Kritisch wird die 
Diskursanalyse nach Jäger zunächst insofern, als sie „verdeckte Strukturen sichtbar 
macht (die man dann kritisieren kann oder auch nicht)“ z.B. durch das Aufdecken von 
Interessen, die hinter gewissen Aussagen stehen (Jäger 2004: 25, 223). Zur kritischen 
Diskursanalyse im eigentlichen Sinn wird sie, „wenn sie mit ethisch-moralischen 
Überlegungen gekoppelt wird“ (Jäger 2004: 25)18. Jäger fordert den/die Forscher/in daher 
nach Beendigung der um Objektivität bemühten Struktur- und Feinanalysen dazu auf, 
subjektiv seine /ihre Standpunkte zu äußern.  
 
Es gibt innerhalb der Sozialwissenschaften unterschiedliche Meinungen darüber, worin 
die Kritik der Diskursanalyse bestehen sollte. Fairclough (2001: 347f) zufolge richtet sich 
der Fokus der Kritischen Diskursanalyse „auf zwei Arten von Problemstellungen: zum 
einen geht es um bedürfnisbezogene Probleme d.h. diskursive Praktiken, die in 
irgendeiner Weise menschlichen Bedürfnissen entgegenstehen […]; zum anderen geht es 
um Probleme, die sich aus sozialen Repräsentationen ergeben (etwa sozial konstruierte 
Vorstellungen über spezifische soziale Gruppe wie z.B. Frauen oder kulturelle 
Minderheiten, die nachteilige gesellschaftliche Folgen für diese haben)“ (Fairclough 2001: 
347f).  
 
Nach Jäger (2004, 223) zeigt sich die kritische Perspektive schon in der Verortung und 
Erfassung selbiger: „indem dabei die impliziten und nicht gesagten Voraussetzungen und 
                                                
18 Jäger geht in diesem Zusammenhang davon aus, dass die kritische Diskursanalyse 
„möglicherweise einen Beitrag dazu leisten [kann], die zu erwartenden unvermeidlichen 
ideologisch-diskursiven Kämpfe abzumildern, indem sie die Relativität der unterschiedlichen 
Konstrukte der Welterklärung aufweist, auf dieser Grundlage Modelle toleranter Kritik und 
Auseinandersetzung entwickelt und jeweilige Gültigkeiten und Normalitäten hinterfragt, 
problematisiert und kritisiert“ (Jäger 2004: 232).  
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als Wahrheit vertretenen Setzungen oder zu Unrecht Konsens beanspruchenden 
Aussagen oder falsche Verallgemeinerungen und dementsprechende Fluchtlinien etc. 
sichtbar gemacht werden können.“ (Jäger 2004: 223). Er sieht die Beschreibung von 
Diskursen bzw. Diskurssträngen als wichtige Voraussetzung für die Artikulation von Kritik 
und die Etablierung von Gegendiskursen. Zur Kritischen Diskursanalyse wird die 
Diskursanalyse allerdings erst, „wenn wir in der Lage sind, die gefundenen diskursiven 
‚Sachverhalte’ wohlbegründet zu bewerten und kritisieren“ (Jäger 2004: 223f). 
 
 
 
 
 5 Empirische Analyse  
 
5.1 Forschungsablauf  
 
Aufgrund der im vorangegangen Kapitel zitierten „wuchernden“ Gestalt und 
Verflochtenheit von Diskursen gilt es nach Jäger in der Strukturanalyse zunächst die 
Struktur eines Diskursstrangs festzustellen, um ihn so für die im Weiteren folgende 
Feinanalyse vorzubereiten.  
 
Im Schritt der Materialaufbereitung werden die Diskursfragmente – also Artikel oder Texte 
– zum betreffenden Diskursstrang gesammelt und archiviert (vgl. Jäger 2004: 159f, 171). 
Diese Diskursfragmente bilden den Corpus der Diskursanalyse (vgl. Jäger 2004: 191).  
 
Die Diskursfragmente des Corpus werden im Schritt der Strukturanalyse quantitativ 
erfasst. Außerdem ist werden hier die Unterthemen des Dikursstrangs und erste 
Auffälligkeiten der Diskursfragmente aufgeführt, um sich so einen Überblick über den 
Diskursstrang zu verschaffen (vgl. Jäger 2004: 167). Um den Corpus zum Dossier 
umzuwandeln, wird der Corpus quantitativ verkleinert. Da es zu zeitaufwendig wäre, alle 
vorliegenden Diskursfragmente einer Feinanalyse zu unterziehen, werden nur solche 
Artikel untersucht, die für den Diskursstrang besonders typisch oder aussagekräftig sind. 
Ergebnis dieses Aussortierungsprozesses ist das so genannte Dossier – eine 
Artikelsammlung, die den Diskursstrang in seiner inhaltlichen Bandbreite darstellt (vgl. 
Jäger 2004:194). 
 
Das Dossier wird schließlich in der Feinanalyse auf seine Aussagen hin untersucht. Die 
Gesamtinterpretation des Diskursstrangs erfolgt aus der Zusammenfassung dieser 
Einzelergebnisse. Da Diskursstränge unter sich verschränkt sein können, „d.h. sich 
gegenseitig beeinflussen und stützen“ (Jäger 2004: 160), müssen bei der Interpretation 
auch eventuelle Verschränkungen mit anderen Diskurssträngen ebenso wie diskursive 
Ereignisse (Ereignisse, „die medial groß herausgestellt werden und als solche medial 
herausgestellten Ereignisse die Richtung und die Qualität des Diskursstrangs, zu dem sie 
gehören, mehr oder minder stark beeinflussen“ [Jäger 2004: 163]) und der sich aus 
diskursiven Ereignissen ergebende diskursive Kontext beachtet werden. In einer 
vergleichenden synoptischen Analyse werden auch diese Ergebnisse zusammengeführt 
(vgl. Jäger 2004: 194). 
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5.2 Untersuchungsgegenstand: Manga und Anime  
 
Wie aus den Kapiteln zum Forschungsstand ersichtlich wurde, handelt es sich bei Manga 
und Anime um popkulturelle Phänomene Japans, die mittlerweile auch am 
deutschsprachigen Medienmarkt Fuß gefasst haben und einen beachtlichen Marktwert 
erzielen. Auch wenn Manga und Anime als separate Kunstformen anzusehen sind, zeigen 
sowohl die Entwicklung beider Medien als auch ihre inhaltlichen und ökonomischen 
Verbindungen, dass Manga und Anime eng miteinander zusammen hängen (vgl. Treese 
2006: 76). Aus diesem Grund werden sie in der vorliegenden Magisterarbeit als ein 
zusammengehöriger Diskursstrang untersucht.  
 
5.3 Untersuchungsmaterial und –zeitraum 
 
5.3.1 Diskursebene: Printmedien 
 
Die vorliegende Analyse des Diskurses zu Manga und Anime beschränkt sich auf die 
Ebene der österreichischen Printmedien. Jäger schlägt vor, für eine Medienanalyse „alle 
wesentlichen Medien heranzuziehen, zu sichten und zu archivieren“ (Jäger 2004: 174). 
Weil ein intermedialer Vergleich für das Erkenntnisinteresse dieser Arbeit nicht relevant ist 
und nicht zuletzt auch aus forschungspragmatischen Gründen, wurde das dieser 
Untersuchung zugrunde liegende Analysematerial nicht von einzelnen österreichischer 
Printmedien bezogen, sondern es wurde dazu der APA-Basisdienst genannte 
zahlungspflichtige Nachrichtendienst der österreichischen Presseagentur Austria Presse 
Agentur (APA) genutzt. 
 
Wie Untersuchungen (vgl. Huhnke 1993) ergeben haben, speist sich ein Großteil der 
Medienberichterstattung aus den Meldungen großer Nachrichtenagenturen und bezieht 
sich somit nach Jäger auf „mehr oder minder gleichförmig auf ihnen vorausgesetzte 
Diskurse“ (Jäger 2004: 163). Jäger hält es aus diesem Grund für legitim, von dem 
Mediendiskurs zu sprechen, der als „einheitlich betrachtet werden kann“ (Jäger 2004: 
163), wenn dabei auch „unterschiedliche Diskurspositionen mehr oder minder stark zur 
Geltung kommen“ (Jäger 2004: 163)19. 
                                                
19 Die ehemalige Japankorrespondentin Hannelore Veit glaubt, dass dies besonders für die Berichterstattung 
über Phänomene aus einem für Österreich politisch und kulturell weniger bedeutendem Land wie Japan gilt. 
Also, dass sofern ein Medium nicht über einen eigenen Japankorrespondenten verfügt, alle Informationen 
 Die APA beschreibt ihre Rolle am österreichischen Medienmarkt in ihrer 
Grundsatzerklärung (vgl. APA 2005: 3) unter anderem als die einer unparteiischen und 
umfassenden Primär-Informationsquelle und eines wesentlichen Leitmediums: „als 
führender Lieferant von Informationen stellt die APA den österreichischen Medien – 
insbesondere Tageszeitungen, Radio und Fernsehen, aber auch Online-Diensten und 
Zeitschriften – den Rohstoff für ihre tägliche Arbeit zur Verfügung“ (APA 2005: 3). Speziell 
in Bezug auf Themen wie Manga und Anime, die als japanische Popkulturexporte für die 
meisten österreichischen Tageszeitungen nur bedingt Relevanz besitzen, ist davon 
auszugehen, dass eventuelle Artikel und Nachrichten nicht selbst recherchiert wurden, 
sondern auf die APA zurückgehen. Es ist daher als sinnvoll zu erachten, den 
österreichischen Mediendiskurs zu Manga und Anime anhand der Berichterstattung der 
sich im Eigentum von 15 österreichischen Tageszeitungen20 und des ORF befindlichen 
APA (vgl. APA 2005, 4) zu analysieren21. 
 
5.3.2 Untersuchungszeitraum und diskursive Ereignisse 
 
Da jeder Diskurs über eine Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft verfügt, ist es nach 
Jäger (2004: 169) in Anlehnung an Foucaults Archäologie des Wissens (2002) 
erforderlich, diskursive Abläufe über einen größeren Zeitraum hinweg zu untersuchen, um 
so Stärke, Dichte der Verschränkungen mit anderen Diskurssträngen, Änderungen, 
Brüche, Versiegen und Wiederauftauchen des Diskurses aufzeigen zu können. Ein 
solches Vorgehen kann auch die Grundlage für eine durch Szenarien vorgenommene 
diskursive Prognostik darstellen. (vgl. Jäger 2004: 169) 
 
Der Untersuchungszeitraum dieser Magisterarbeit wurde vom 01.01.1988 bis zum 
01.01.2008 bestimmt. Der Zeitrahmen einer Diskursanalyse sollte nach Jäger (2004: 198) 
streng genommen „nicht im Vorhinein festgelegt werden, da das Material so lange 
gesammelt werden sollte, bis keine neuen Themen/Unterthemen mehr auftauchen und 
keine wesentlichen strukturellen Neuheiten sichtbar werden […]“ (Jäger 2004: 198). Ein 
                                                                                                                                              
von den Nachrichtenagenturen übernommen werden. (Quelle: Interview mit Hannelore Veit, 1.6.2007) 
20 Diese Tageszeitungen sind „Kurier“, „Kleine Zeitung“ Graz und Klagenfurt, „Oberösterreichische 
Nachrichten“, „Salzburger Nachrichten“, „Der Standard“, „Tiroler Tageszeitung“, „Die Presse“, „Vorarlberger 
Nachrichten“, „Kärntner Tageszeitung“, „Neues Volksblatt“, „Neue Vorarlberger Tageszeitung“, 
„WirtschaftsBlatt“, „Wiener Zeitung“, „Salzburger Volkszeitung“ und „Die Neue – Tageszeitung für Tirol“ (vgl. 
APA 2005: 4). 
21 Hier kann eingewendet werden, dass nicht alle Nachrichten, die von der APA veröffentlicht werden, auch in 
den österreichischen Printmedien auftauchen. Die Berichterstattung der APA ist dennoch ein guter 
Anzeiger, dafür, welche Nachrichten aufgrund journalistischer Auswahlkriterien prinzipiell für den 
österreichischen Mediensektor als interessant gelten. 
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solches Vorgehen würde allerdings den Rahmen der Magisterarbeit sprengen. Auch 
Jäger sieht ein, dass das von ihm empfohlene Vorgehen nicht in jedem Fall durchführbar 
ist. Jedoch sei „jede Festlegung, Modifikation, Bschränkung genau zu verorten und zu 
begründen“ (Jäger 2004, 199).  
 
Die Wahl eines festgelegten Untersuchungszeitraums begründet sich für diese Arbeit aus 
der Tatsache, dass die 1990er Jahre den Zeitraum bilden, an dem als japanisch 
identifizierbare Animes (z.B. Sailor Moon, 1995) und bei Comic-Verlagen erschienene 
Mangas (z.B. Dragon Ball, 1997) erstmals auf den deutschsprachigen Markt gelangt sind. 
Es kann davon ausgegangen werden, dass durch diese Ereignisse möglicherweise ein 
Diskurs über Manga und Anime in der Berichterstattung ausgelöst wurde. Der Beginn des 
Untersuchungszeitraums fällt auf das Jahr 1988. Diese Entscheidung begründet sich in 
der Tatsache, dass der Diskurs zu Manga und Anime im deutschen Sprachraum so in 
seinem Anfangsstadium (das ab Mitte der 1990er Jahre vermuter wird) erfasst werden 
kann. Außerdem ergeben sich so Vergleichswerte, für die Zeit, bevor Mangas und Animes 
auch am deutschen Markt erhältlich waren. Der Diskurs wird bis zur Gegenwart - dem 
Jahr 2008 - untersucht. 
 
5.4 Forschungsleitende Fragestellungen und Analyseschritte 
 
Forschungsinteresse der Diskursanalyse in dieser Magisterarbeit ist es, wie eingangs 
erläutert, die Entwicklung von Manga und Anime im deutschen Sprachraum 
nachzuvollziehen und herauszuarbeiten, ob und wie sich der Kontext und die 
Bedeutungen von Mangas und Animes im Untersuchungszeitraum verändert haben.  
 
Dies geschieht innerhalb der zwei von Jäger für die Diskursanalyse vorgeschlagenen 
Schritte der Struktur- und der Feinanalyse. Da Jäger für die Strukturanalyse keine 
spezifischen Empfehlungen macht, werden hier eigene Forschungsfragen formuliert. Für 
den zweiten Teil der Diskursanalyse, die Feinanalyse, orientiert sich der 
Forschungsablauf an den von Jäger empfohlenen konkreten Analyseschritten.  
 
5.4.1 Strukturanalyse: Corpus 
 
Innerhalb der Strukturanalyse gilt es die Themen und Unterthemen des Diskursstrangs  
 „in ihrer qualitativen Bandbreite und quantitativen Dichte“ zu beschrieben (Jäger 2004: 
174). Hier werden Meldungs- und Themenhäufungen erfasst und gezeigt, ob es 
Schlüsselereignisse gibt, auf die sich eventuelle Häufungen zurückführen lassen.  
 
Daher ergab sich für die Strukturanalyse zunächst die folgende Forschungsfrage: 
 
Forschungsfrage 1 – Meldungsverteilung 
Wie gestaltet sich die Meldungsverteilung zum Diskursstrang Manga und Anime in der 
Berichterstattung der APA? 
 
Daraus wurden folgende Unterfragen formuliert: 
 
- Wie oft wurde im Untersuchungszeitraum über Manga und Anime berichtet? 
- Welche quantitativen Tendenzen lassen sich erkennen? 
- Gibt es diskursive Ereignisse, auf die sich etwaige Meldungsanstiege und -
häufungen zurückführen lassen? 
 
Manga und Anime sind in Österreich und dem restlichen deutschen Sprachraum relativ 
neue Phänomene. Aus diesem Grund ist anzunehmen, dass sich das Wissen über Manga 
und Anime, ihren Ursprung und ihre Besonderheiten im Vergleich zu westlichen Comics 
und Zeichentrickproduktionen im Lauf der Zeit verändert hat. Die Art und Weise, in 
welcher die Begriffe Manga und Anime in der Berichterstattung verwendet werden, kann 
darüber Aufschluss geben, inwiefern sich diese beiden japanischen Medien mittlerweile in 
Österreich etabliert haben.  
 
Eine wichtige Komponente in Bezug auf die Nennung der Begriffe Manga und Anime ist 
auch deren Positionierung innerhalb der Meldung. Eine Nennung der Ausdrücke Manga 
oder Anime im Titel erzeugt unabhängig von ihrer inhaltlichen Rolle mehr Aufmerksamkeit 
als eine bloße Erwähnung im Volltext (vgl. Treese 2006: 92). In Bezug auf die 
Positionierung von Manga und Anime wird angenommen, dass die Begriffe – ihrer 
Etablierung entsprechend – mit der Zeit öfter im Untertitel und Titel der Meldungen zu 
finden sein werden. 
 
Ein weiterer Aspekt, der für die Etablierung der Termini Manga und Anime von Interesse 
ist, ist deren Bewertung innerhalb der Meldungen. Treese (2006: 89) hat in ihrer 
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Untersuchung des Diskurses über Manga und Anime in Deutschland angenommen, dass 
es für die begriffliche Evolution der Ausdrücke Manga und Anime vier Stufen gibt, die sich 
auf dem Weg zu deren Etablierung finden. Diese sind: 
- Ignoranz: „das gänzliche Fehlen der Termini Manga und Anime. […] Beispiele für diese 
Stufe sind Ausdrücke wie japanische Cartoons oder japanische Comics“ (Treese 2006: 90). 
- Fehlerhafte Benennung: „Es fallen die richtigen Termini, allerdings in falschem 
Zusammenhang. Beispiel: der Ausdruck Manga-Helden in einer Anime-Rezension“ (Treese 
2006: 90). 
- Explikation: „die Vorstufe zur Etablierung. Der Autor versucht die neuen Begrifflichkeiten in 
seinem Artikel unterzubringen, geht jedoch anscheinend davon aus, dass diese noch nicht 
selbsterklärend sind. Beispiele hierfür sind Verweise auf die Herkunft (japanische Mangas) 
und der Einsatz von Tautologien wie Manga-Comics oder Anime-Zeichentrickfilme“ (Treese 
2006: 90).  
- Etablierung: „die Wörter Manga und Anime [finden sich] in einfacher Nennung, ohne 
Definition oder Verweis auf die Herkunft der Medien. […] Es spielt hierbei keine Rolle, ob der 
Text thematisch japanische Popkultur oder ein anderes Phänomen beschreibt.“ (Treese 2006: 
90). 
 
Die vorliegende Untersuchung orientiert sich an diesen Stufen der Begriffsetablierung 
allerdings mit zwei Abweichungen. Erstens wird von den Kriterien für die fehlerhafte 
Benennung Abstand genommen. Da Mangas wie Schodt (1983: 18) schreibt, in Japan 
auch Zeichentrickproduktionen bezeichnen können, und da Animes im Großteil der Fälle 
auf Mangas basieren, wird eine Benennung von Anime-Figuren als „Manga-Helden“ hier 
nicht als fehlerhafte Benennung gewertet. Zweitens wird ein Verweis auf die Herkunft von 
Manga oder Anime nicht als Erklärung des Begriffs gewertet, sondern als einzelnes 
Kriterium (Verweis auf japanische Herkunft) angeführt. Eine Etablierung der Begriffe 
Manga und Anime liegt auch hier vor, wenn die Ausdrücke ohne jegliche Erklärungen und 
Verweise auf ihre Herkunft verwendet werden. Es ergab sich daher die vorgende 
Forschungsfrage: 
 
Forschungsfrage 2 – Begriffsentwicklung Manga und Anime 
Wie haben sich die Begriffe „Manga“ und „Anime“ im Untersuchungszeitraum als Begriffe 
in der APA-Berichterstattung entwickelt?  
 
Aus dieser Frage ergaben sich die folgenden Unterfragen: 
 
- In wie vielen Meldungen werden die Begriffe Manga und Anime verwendet?  
- Werden die Begriffe richtig verwendet? 
- Werden die Begriffe erklärt und wenn ja, wie?  
- Wird in den Meldungen Bezug auf Japan als Ursprungsland von Manga und 
Anime genommen? 
 - Wie werden Manga und Anime in der Berichterstattung der APA dargestellt? 
- Werden die Begriffe bewertet und wenn ja, wie?  
- Wo werden die Begriffe im Text positioniert? 
 
Um sich als letzten Schritt der Strukturanalyse ein Bild über die qualitative Bandbreite des 
Diskursstrangs zu machen und um den Corpus zum Dossier umwandeln zu können, 
richtete sich die dritte Forschungsfrage auf die Unterthemen des Diskursstrangs:  
 
Forschungsfrage 3 – Unterthemen des Diskursstrangs 
In welchem Zusammenhang wird von der APA über Manga und Anime berichtet?  
 
Daraus ergaben sich die Unterfragen:  
- Welche Unterthemen gibt es in Bezug auf den Diskursstrang? 
- Gibt es Verschränkungen mit Diskursen außerhalb des Comic- und Zeichentrick-
Diskurses? 
 
5.4.2 Feinanalyse: Dossier 
 
Im zweiten Schritt der Diskursanalyse, der Feinanalyse, gilt das Forschungsinteresse der 
qualitativen Bedeutung, die den japanischen Popkulturexporten Manga und Anime im 
Lauf der Zeit beigemessen wird.  
 
Die von Jäger (2004: 175) empfohlenen Analyseschritte für die Feinanalyse von 
Diskurssträngen in Printmedien lauten wie folgt: 
1. „Institutioneller Rahmen: […] Medium, Rubrik, Autor, eventuelle Ereignisse, denen sich das 
Fragment zuordnen lässt, bestimmte Anlässe für den betreffenden Artikel etc. 
2. Text->Oberfläche<: Graphische Gestaltung […], Sinneinheiten […], angesprochene 
Themen. 
3. Sprachlich-rhetorische Mittel: ( […] Argumentationsstrategien, Logik und Komposition, 
Implikate und Anspielungen, Kollektivsymbolik/Bildlichkeit, Redewendungen und 
Sprichwörter etc.) 
4. Inhaltlich-ideologische Aussagen: Menschenbild, Gesellschaftsverständnis, 
Technikverständnis, Zukunftsvorstellung u. ä.  
5. Interpretation: […] die systematische Darstellung (Analyse und Interpretation) des 
gewählten Diskursfragments […], wobei die verschiedenen Elemente der 
Materialaufbereitung aufeinander bezogen werden müssen.“ (Jäger 2004: 175). 
 
Jäger empfiehlt außerdem beim ersten Lesen der Texte erste Eindrücke und 
Besonderheiten zu notieren (vgl. Jäger 2004: 175).  
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Diese von Jäger vorgeschlagenen Analyseschritte, die teilweise stark von ideologischen 
und sprachwissenschaftlichen Fragestellungen geprägt sind, werden hinsichtlich des 
Forschungsinteresses dieser Arbeit adaptiert. In Bezug auf den Institutionellen Rahmen 
wird auf eine Hintergrundsanalyse der einzelnen Autoren und ihrer politischen 
Ausrichtung verzichtet, da dies für das Erkenntnisinteresse dieser Arbeit nicht relevant ist 
(und bei manchen Artikeln außerdem kein Autor genannt wurde). Aus den selben 
Gründen wird der Schritt der Analyse der Inhaltlich-ideologischen Aussagen ausgelassen. 
 
Nicht analysiert werden kann innerhalb des Analyseschritts Text->Oberfläche< die 
Platzierung und die grafische Gestaltung der Diskursfragmente, da die Meldungen der 
APA einheitlich und ohne Bilder formatiert sind und innerhalb der APA-Datenbank 
chronologisch angeordnet sind.  
 
Analyseschritte  
 
Die in dieser Arbeit durchgeführten Analyseschritte gestalten sich in Anlehnung an Jäger 
(2004: 175-187) und die nach Jäger durchgeführte Diskursanalyse von Treese (2006: 
101-104) wie folgt: 
 
- Erste Beobachtungen  
1. Institutioneller Rahmen 
- Textgattung 
- Stichwörter  
- Anspielung auf Wissensquellen 
- Anlass für die Berichterstattung 
2. Text - >Oberfläche< 
- Aufbereitung des Textes (Absatzüberschriften) 
- Inhaltsangabe 
- Argumentatives Ziel 
- Diskursverschränkungen 
- Unterthemen 
- Sprachliche Handlungen 
3. Sprachlich-rhetorische Mittel 
- Allgemeine Kollektivsymbole 
- Diskursspezifische Kollektivsymbole 
 - Routinen / Implikate 
- Komposition / Logik 
4. Interpretation 
- Botschaft  
- Sprachliche Mittel  
- Beabsichtigte Wirkung (z.B. objektiv oder manipulativ) 
- Diskursiver Kontext (Einordnung des Fragments im Dossier, Vergleich zu    
späteren/früheren Aussagen). 
 
5.4.3 Annahmen 
 
Da in Bezug auf den Forschungsstand zu Manga und Anime in Österreich bislang kaum 
Literatur besteht, wird in der Untersuchung explorativ vorgegangen und somit auf die 
Formulierung von Hypothesen verzichtet. Dennoch gibt es einige Grundannahmen, die 
sich aus der Aufarbeitung des Forschungsstandes zu Manga und Anime allgemein 
ergeben haben. 
 
Mangas und Animes haben sich ab Ende der 1990er Jahre zu manifesten und 
Phänomenen im deutschen Sprachraum entwickelt. Daher wird in Bezug auf die 
Meldungsverteilung angenommen, dass die Berichterstattung zu Manga und Anime ab 
den Ende der 1990er Jahre quantitativ gestiegen ist. Dementsprechend wird hinsichtlich 
der Begriffsentwicklung vermutet, dass sich die Begriffe Manga und Anime im Lauf des 
Untersuchungszeitraums etablieren und weniger oft einer Erklärung bedürfen.  
 
Bezüglich der Unterthemen können keine Annahmen formuliert werden, es wird jedoch 
vermutet, dass sich die Diskursverschränkungen, entsprechend einer Etablierung von 
Manga und Anime im deutschen Sprachraum, im Lauf der Zeit auf thematisch immer 
weiter entfernte Diskurse beziehen. 
 
In Hinsicht auf die Bewertung von Manga und Anime und die sprachlich-rhetorischen 
Mittel, die in der Berichterstattung der APA über Manga und Anime eingesetzt werden, 
wird angenommen, dass die APA in ihrer Rolle als unparteiische Nachrichtenagentur hier 
einem objektiven Berichtstil den Vorzug gibt und, dass dementsprechend keine 
Bewertung von Manga und Anime vorgenommen wird. 
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5.5 Materialaufbereitung  
 
Die diskursive Ebene, auf welcher der Diskursstrang Manga und Anime in dieser Arbeit 
untersucht wurde, ist die Ebende der Printmedien und genauer die Berichterstattung der 
APA. Diese setzt sich aus allen Meldungen des APA-Basisdiensts zusammen, die auf den 
Vorgaben der IPTC (International Press Telecommunications Council) basierend 
formatiert sind, entsprechend einer Ressortstruktur codiert und mit Prioritäten und 
Stichwörtern versehen werden. Die Stichwörter enthalten einen kurzen Hinweis auf den 
Inhalt einer Meldung und erleichtern das Auffinden einschlägiger Meldungen in der 
zahlungspflichtigen digitalen Datenbank des APA-Basisdiensts (vgl. APA 2005: 34f). 
 
Das Untersuchungsmaterial dieser Magisterarbeit wurde durch die AOM (APA-
OnlineManager) genannte Anwendung der digitalen Datenbank des APA-Basisdiensts 
bezogen. Innerhalb des festgelegten Untersuchungszeitraums (01.01.1988, 0:00 Uhr  bis 
zum 01.01.2008, 0:00 Uhr) wurden in der digitalen Suchmaschine zunächst nach 
Meldungen recherchiert, die folgende Begriffe enthalten:  
 
- Manga 
- Anime  
 
Um eventuelle Artikel erfassen zu können, die sich mit japanischen Comics und 
Zeichentrick befassen, diese aber nicht als Manga oder Anime bezeichnen, wurden 
außerdem folgende Begriffe recherchiert:  
 
- Japan UND Comic 
- Japan UND Comics 
- Japan UND Zeichentrick 
- Japan UND Trickfilm 
- Japan UND Animation22 
 
                                                
22 Die Verwendung des Wortes „UND“ zwischen den Suchbegriffen führt zu Meldungen, die beide Wörter 
enthalten. 
  
Aus dieser Suche ergaben sich folgende Meldungshäufungen: 
 
Tabelle 1: Trefferanzahl Meldungssuche im AOM des APA-Basisdiensts  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Diese insgesamt 680 Suchtreffer wurden in chronologischer Reihenfolge digital archiviert 
und auf die in ihnen enthaltenen Suchwörter hin durchgesehen. Aus diesem Schritt 
wurden in Bezug auf die Suchbegriffe Manga und Anime einige Meldungen entdeckt, die 
nicht zu den eigentlich gesuchten Begriffen führten (im Fall von Manga waren es 
insgesamt 102, bei Anime 17). So war in einigen Artikeln mit Manga der spanische Ort La 
Manga oder der kamerunische Fußballspieler Jean Manga Onguene gemeint; bzw. wurde 
der Technologie-Konzern Magna fälschlicherweise als „Manga“ geschrieben. Auch bei der 
Suche nach Anime gab es Treffer, die zu Homonymen von Anime wie dem Ablativ des 
lateinischen Wortes anima (Seele) oder dem Nachnamen der ghanaischen Leichtathletin 
Vida Anim führten. Diese 119 Fehltreffer wurden aussortiert.  
 
Es ergaben sich auch einige Artikeldopplungen (in den vielen Fällen enthielten Artikel 
über Manga, auch den Suchbegriff Anime bzw. die Wörter Japan, Comic oder 
Zeichentrick etc. bzw. gab es Meldungen, die zweimal auftauchten, da sie korrigiert 
werden mussten).  Außerdem führte die Suche nach Japan UND Comic, Japan UND 
Comics, Japan UND Zeichentrick, Japan UND Trickfilm und Japan UND Animation zu 
Meldungen, die zwar beide der angestrebten Suchbegriffe enthielten, sich aber nicht auf 
japanische Comics bzw. japanischen Zeichentrick bezogen. Abzüglich der Fehltreffer und 
Artikeldopplungen ergab sich für den Untersuchungszeitraum somit eine Fülle von 
insgesamt 182 APA-Meldungen zum Diskursstrang Manga und Anime, die den Corpus 
dieser Untersuchung bilden. Die 182 Einheiten des Corpus erstrecken sich zeitlich vom 
13.07.1989 bis zum 27.12.2007. 
Suchbegriff Meldungen 
Manga 212 
Anime 52 
Japan UND Comic 154 
Japan UND Comics 53 
Japan UND Zeichentrick 28 
Japan UND Trickfilm 46 
Japan UND Animation 135 
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6 Ergebnisse 
 
6.1 Strukturanalyse: Corpus 
 
6.1.1 Meldungsverteilung    
 
Die Verteilung der APA-Meldungen zum Diskursstrang Manga und Anime gestaltete sich 
im Untersuchungszeitraum folgendermaßen:  
 
Abbildung 1: Meldungsverteilung per annum 
 
 
An der Grafik ist zu erkennen, dass in von 1988 bis 1999 kaum über Manga und Anime 
(bzw. japanische Comics und Zeichentrickproduktionen) berichtet wurde. Ein erster 
Anstieg der Meldungsanzahl lässt sich zwischen 1998 und 1999 beobachten. Gab es 
1998 lediglich zwei Meldungen zum Diskursstrang, erhöhte sich dieser Wert im Jahr 1999 
auf zehn Meldungen. Ein weiterer Anstieg wurde im Jahr 2002 verzeichnet. Hier 
verdoppelte sich die Meldungsanzahl gegenüber dem Vorjahr auf 20 Meldungen. Am 
Höchsten war die Berichterstattung zu Manga und Anime 2005 und 2006 mit je 28 
Meldungen pro Jahr. Diese Zahl ging im letzten Untersuchungsjahr (2007) etwas zurück. 
Das muss jedoch nicht als Trend zum Rückgang interpretiert werden, sondern es kann 
auch eine Stagnation in der Berichterstattung zum Diskursstrang Manga und Anime 
bedeuten. 
 
 Auch wenn ein Anstieg von zwei auf neun Artikel  (wie im Jahr 1999) keinen sehr großen 
Unterschied bedeutet, lässt sich in Bezug auf die beiden Meldungsanstiege im Jahr 1999 
und 2002 vermuten, dass in diesen Zeiträumen besondere diskursive Ereignisse 
vorlagen, die möglicherweise Meldungsanstiege ausgelöst haben könnten.  
 
6.1.1.1  Diskursive Ereignisse 
 
Um die Meldungsanstiege ab 1999 und 2002 inhaltlich beurteilen zu können, wurde auf 
die Berichterstattung in diesen Jahren genauer eingegangen. Dazu wurde in den 
einzelnen Monaten dieser Jahrgänge nach Meldungshäufungen Ausschau gehalten, die 
auf diskursive Ereignisse deuten könnten. 
 
Zwischen 1999 und 2002 gab es in keinem Monat mehr als drei Meldungen zum 
Diskursstrang. Bei genauerer Ansicht der Meldungen ließ sich jedoch eine insgesamte 
Themenballung in Bezug auf das japanische Multimedia-Produkt Pokémon (Anime-Serie 
und -Filme, Computerspiele, Sammelkarten, Mangas, Merchandising) entdecken. So war 
Pokémon zwischen 1999 und 2002 in elf von 26 Meldungen Anlass für die 
Berichterstattung zum Diskursstrang.  
 
Die Einführung von Pokémon am deutschsprachigen Markt im Jahr 1999 stellt in der 
Literatur (Treese 2006, Mayer-Thien 2007) ein wichtiges Ereignis in Bezug auf die 
Verbreitung von Manga und Anime dar und wird von Treese (2006: 86) als „auslösendes 
Moment“ des Manga- und Anime-Booms bezeichnet. Pokémon lief als Anime-Serie ab 
September 1999 im deutschen Privatfernsehen (RTL II) und ab September 2000 auf ATV. 
In Bezug auf den Diskursstrang Manga und Anime finden sich in den Jahren 1999 bis 
2002 jeweils zwei (1999), vier (2000) und fünf (2001) Meldungen, die dem Thema 
Pokémon zuzuordnen sind23.  
 
Da sich die jährliche Meldungsanzahl ab 1999 (mit kleinen Fluktuationen in den Jahren 
2000 und 2003) bis zum Jahr 2007 kontinuierlich erhöht hat, ist ein Zusammenhang 
zwischen der Einführung von Pokémon im Jahr 1999 und dem Meldungsanstieg ab 
diesem Jahr zu vermuten. Hier ist anzunehmen, dass durch das mediale Phänomen 
                                                
23 Es sei hier angemerkt, dass in der vorliegenden Untersuchung nicht nach Meldungen zu Pokémon gesucht 
wurde. Es ist zu vermuten, dass zu Pokémon insgesamt wesentlich mehr Berichterstattung erfolgte. Bei den 
hier angesprochenen Meldungen handelt es sich jedoch um Texte, in denen der Diskursstrang Manga und 
Anime thematisiert wurde.  
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Pokémon mehr Aufmerksamkeit auf Manga und Anime gelenkt wurde.  
 
Abbildung 2: Meldungen pro Monat 2002-2008 
 
 
Zwischen 2002 und 2008 gestaltete sich die monatliche Meldungsverteilung als weniger 
ausgeglichen. Häufungen von mindestens sechs Meldungen gab es im August 2002, im 
Jänner 2004, im Juni 2006 und im August 2005. 
 
Die Meldunghäufungen im August 2002 stellen einen interessanten Fall dar. Hier haben 
fünf der sieben Meldungen als Hauptthema Manga und Anime. Die fünf Meldungen, die 
alle am selben Tag veröffentlicht wurden, bilden ein zusammengehöriges Feature zu 
Manga und Anime. Anlass für die Berichterstattung ist die „japanische Invasion im 
heimischen Comicgeschäft“ durch Mangas. In den Meldungen wird auf die Manga-Kultur 
in Japan eingegangen, die Verbreitung von Manga und Anime in Österreich und am 
deutschsprachigen Comic-Markt wird geschildert, und es werden schließlich in drei 
Meldungen die wichtigsten Manga-Serien, Begriffe in Bezug auf Manga (Manga-Lexikon) 
und Merkmale von Mangas beschrieben. Hier geht die APA explizit auf ein in Österreich 
neues Phänomen ein und bereitet es für seine Kunden – die österreichischen Medien – 
auf.  
 
Die sechs Meldungen im Jänner 2004 fallen auf unterschiedliche Themen, die keinem 
besonderen diskursiven Ereignis zugerechnet werden können. Im August 2005 gehen vier 
der acht Meldungen auf eine Ausstellung des Museums für Angewandte Kunst in Wien 
zur Manga-Kultur („Uaaaaa!!! Manga. Zur Ästhetik einer Trashkultur“, 31. August bis 4. 
 Dezember 2005) zurück, die somit ein diskursives Ereignis darstellt. In zwei Meldungen 
wurde außerdem auf den Anime-Film Das wandelnde Schloss, der ab August 2005 in 
österreichischen Kinos zu sehen war, eingegangen. Im Juni 2006 beziehen sich vier der 
insgesamt sieben Meldungen auf den Comic-Salon Erlangen, ein Comic-Festival, das seit 
1995 jährlich in der fränkischen Stadt Erlangen stattfindet. Auch in den Jahren 2002 und 
2004 war das Comic-Festival in vier Meldungen bzw. einer Meldung Thema der APA-
Berichterstattung. Der Comic-Salon stellt somit ein diskursives Ereignis in der 
Berichterstattung zu Manga und Anime dar. 
 
Weitere diskursive Ereignisse, die immer wieder in der APA-Berichterstattung 
auftauchten, aber keine monatlichen Meldungshäufungen auslösten sind die Leipziger 
Buchmesse und die Wiener Manga- und Anime-Convention AniNite. Über die Leipziger 
Buchmesse wurde zwischen 2002 und 2008 in insgesamt 17 Meldungen in Bezug auf den 
Diskursstrang Manga und Anime berichtet. In der Berichterstattung über Comic-Festivals 
wird ab 2003 zwölf Mal auf Mangas Bezug genommen. Das Anime- und Manga-Festival 
AniNite, das seit 2001 jährlich vom Verein AniManga organisiert wird, fand als spezielles 
diskursives Ereignis, das explizit der japanischen Popkultur gewidmet ist,  in insgesamt 
sieben Meldungen Eingang in die Berichterstattung. Eine Meldungshäufung zum 
Diskursstrang findet sich auch innerhalb der Berichterstattung zu Ausstellungen und 
Filmfestivals.   
 
Insgesamt ist aufgefallen, dass die boomartige Entwicklung des Wachstums am 
deutschsprachigen Manga-Markt und damit einhergehend der Erfolg japanischer Anime-
Serien und -Filmen und dem dazugehörigen Merchandising in Österreich und 
Deutschland  einen wichtigen Anlass für die Berichterstattung der APA darstellte. Der 
Meldungsanstieg im Jahr 2002 ließ sich hauptsächlich mit dem Wachstum des 
österreichischen bzw. deutschsprachigen Manga-Markts erklären, über das in diesem 
Jahr in neun von 20 Meldungen berichtet wurde. Diese Entwicklung ist zwar nicht als 
diskursives Ereignis im eigentlichen Sinn anzusehen, war zwischen 2000 und 2008 aber 
in insgesamt 17 Meldungen Anlass für die Berichterstattung.  
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6.1.2 Begriffsentwicklung Manga und Anime 
 
Um die Forschungsfrage in Bezug auf die Begriffsentwicklung von Manga und Anime 
beantworten zu können, wurde zunächst erfasst, wie viele Meldungen des Corpus einen 
direkten Bezug zu Manga und Anime (durch die richtige Nennung dieser Ausdrücke) 
aufwiesen.  
 
Unter den insgesamt 182 Meldungen wurde in 127 der Begriff Manga, in 32 der Begriff 
Anime und in 21 Artikeln beide Begriffe verwendet. Das ergab eine Summe von 138 
Meldungen, in denen Manga und/oder Anime genannt werden. 
 
Hierbei gestaltete sich die Häufung im Untersuchungszeitraum folgendermaßen: 
 
Abbildung 3: Begriffsnennung Manga und Anime per annum 
 
 
 
Um die Entwicklung der Begriffe Manga und Anime nachvollziehen zu können, wurden im 
nächsten Schritt alle Meldungen, die Manga und/oder Anime enthielten, daraufhin 
untersucht 
 
- ob in ihnen der Begriff Manga und/oder Anime erklärt wird 
- ob sie einen Verweis auf den japanischen Ursprung von Manga und/oder Anime 
enthalten. 
 
 Eine Erklärung der Begriffe Manga und Anime lag dann vor, wenn in der Meldung: 
 
- die Rede von „Manga-Comics“ bzw. „Anime-Trickfilmen“ war (da man sich auch 
ohne Vorwissen über Mangas oder Animes durch diese Erläuterungen zumindest 
vorstellen kann, dass es sich dabei um eine spezielle Art von Comics oder 
Zeichentrickfilme handelt) 
- in einem Nebensatz erwähnt wurde, dass Mangas Comics bzw. dass Animes 
Zeichentrickproduktionen sind 
- aus dem Kontext ersichtlich wurde, dass es sich bei beim Manga um eine 
spezielle Art von Comics bzw. bei Anime um eine spezielle Art von 
Zeichentrickproduktionen handelt. 
 
Ein Verweis auf den japanischen Ursprung von Manga oder Anime lag dann vor, wenn:  
 
- Manga und Anime als japanische Produkte beschrieben wurden 
- Manga und Anime als aus Japan stammende Comics bzw. 
Zeichentrickproduktionen beschrieben wurden 
- Manga und Anime als japanische Ausdrücke für Comics und Zeichentrick 
bezeichnet wurden 
- aus dem Kontext ersichtlich wurde, dass es sich bei Manga und Anime um 
japanische bzw. aus Japan stammende Phänomene handelt. 
 
Ignoranz  
 
In Bezug auf die Ignoranz zu den Ausdrücken Manga und Anime gab es ab 2002 eine 
klare Abwärtstendenz (siehe Abbildung 4, S. 71). Der Faktor Ignoranz ist für den Beginn 
des Untersuchungszeitraums aufgrund der geringen Meldungsanzahl nur wenig 
aussagekräftig, da z.B. im Jahr 1990 bei insgesamt nur zwei Meldungen 0% Ignoranz 
herrschte und im Jahr darauf bei ebenfalls zwei Meldungen 100% Ignoranz gegenüber 
den Begriffen Manga und Anime bestand. Ab 2002 wurden die richtigen Ausdrücke für 
japanische Comics und Zeichentrickproduktionen in immer mehr Meldungen zum 
Diskursstrang auch verwendet. So lag die Ignoranz im Vergleich zur Gesamtzahl der 
Meldungen zum Diskursstrang in den letzten 6 Jahren des Untersuchungszeitraums bei 
durchschnittlich 12% (20% im Jahr 2002, 11% im Jahr 2006 und 0% im Jahr 2007).   
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Abbildung 4:  Ignoranz Manga/Anime per annum 
 
 
Fehlerhafte Benennung 
 
Eine fehlerhafte Benennung lag im Untersuchungszeitraum nur zweimal vor. In einer 
Meldung wurden die japanischen „Animees“[sic] als „Bücher mit farbigen Cartoons“ 
beschrieben. Dies ist sowohl aus orthografischer als auch aus semantischer Sicht falsch, 
da Animes japanische Zeichentrickproduktionen bezeichnen. Es gab eine Meldung, in 
welcher eine Art Falschbenennung vorlag: Der zeichentricktechnisch animierte Teil im 
Film Kill Bill wurde als „Manga-Comic“ beschrieben. Hier wurde der Begriff Manga richtig 
verwendet, da Mangas in der Tat Comics sind. Dennoch ist „Comic“ nicht der richtige 
Ausdruck für den Zeichentrick-Ausschnitt, um den es sich in diesem Fall handelte. In zwei 
weiteren Meldungen wurde der Begriff Manga als Beschreibung für 
Zeichentrickproduktionen verwendet, dies wurde aus den oben genannten Gründen 
jedoch nicht als falsch beurteilt, vor allem da die in den betreffenden Artikeln angeführten 
Zeichentrickproduktionen auf Mangas basieren. 
 
 Erklärung und Verweis auf Japan 
 
Abbildung 5: Erklärung und Verweis auf Japan per annum 
 
 
Hier zeigte sich ab 2003 eine Tendenz zu weniger Explikation und Verweisen. In der 
ersten Phase des Untersuchungszeitraums (1988 bis 1999) lagen bei allen Meldungen 
zum Diskursstrang auch eine Erklärung der Begriffe und ein Verweis auf die japanische 
Herkunft von Manga und Anime vor. Im Jahr 1999 zeigte sich diesbezüglich erstmals eine 
Diskrepanz, wenn auch nicht sehr ausgeprägt (in 2 der 5 Meldungen wurden die Begriffe 
erklärt, in 3 lag ein Verweis auf Japan vor). Nachdem im Jahr 2002 in allen 16 Meldungen 
Manga und Anime erklärt wurden und auf Japan verwiesen wurde, stiegen ab 2003 jene 
Meldungen tendenziell, in denen die Ausdrücke Manga und Anime ohne weitere 
Erklärungen auftauchen. In den Jahren 2005 bis 2008 pendelte sich die Erklärung der 
Begriffe Manga und Anime bei durchschnittlich 56% und der Verweis auf Japan bei 55% 
ein.  
 
6.1.3 Positionierung der Begriffe Manga und Anime 
 
Wie vermutet befinden sich die Begriffe Manga und Anime in der zweiten Phase des 
Untersuchungszeitraums häufiger im Untertitel und immer wieder im Titel der Meldung 
(siehe Abbildung 6, S. 73). Vor dem Jahr 2002 tauchten Manga und Anime in insgesamt 
17 Meldungen lediglich zweimal im Untertitel auf. Das ergibt einen Prozentsatz von nur 
11,76%. Eine Wendung gab es im Jahr 2002. Hier befanden sich die Termini Manga und 
Anime in sechs von 16 Texten also zu 37,5% im Titel und einmal im Untertitel. In den 
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Jahren 2003 und 2004 bewegte sich die Anzahl der Titelnennungen etwas abwärts, stieg 
2005 aber auf 45,8% (11 von 24 Meldungen), den bisherigen Höchststand der 
Titelnennung von „Manga“ und „Anime“. In den letzten beiden Untersuchungsjahren 2006 
und 2007 sank diese Quote auf 24%, respektive 16,7%, dafür stiegen die Nennungen im 
Untertitel leicht auf zwei bzw. drei Untertitelnennungen.  
 
Abbildung 6: Positionierung der Begriffe Manga und Anime per annum 
 
 
 
Wie bei der übrigen Berichterstattung zeigte sich auch bei der Positionierung der Begriff 
Manga als weitaus prominenter als der Begriff Anime.  Von den 34 Titelnennungen kam 
Anime nur dreimal vor (davon einmal in Verbindung mit Manga). In den 13 
Untertitelnennungen wurde Manga elf Mal genannt und Anime vier Mal (davon einmal 
zusammen mit Manga). 
 
6.1.4 Bewertung der Begriffe Manga und Anime 
 
In Bezug auf die Bewertung von Manga und Anime wurde zwischen den Kategorien 
positiv, negativ und neutral unterschieden. 
 
Eine positive Bewertung von Manga oder Anime lag vor, wenn  
- in Bezug auf die Begriffe positiv besetzte Adjektive wie z.B. „erfolgreich“, 
„faszinierend“, „unterhaltsam“, „beliebt“ eingesetzt wurden 
 - in Bezug auf die Begriffe positive Beschreibungen, wie z.B. von Manga und Anime 
als anspruchsvolle Kunstform, Manga-Zeichner als „Großmeister“ und „Künstler“ 
bezeichnet werden, und die Kunstformen als technisch ausgefeilt (Erwähnung 
„modernste Tricktechniken“ in Bezug auf Anime), inhaltlich anspruchsvoll 
(philosophische und politische Thematiken), vielseitig (sprechen unterschiedlichste 
Lesergruppen und Themen an) und preiswürdig dargestellt wurden  
- die positive wirtschaftliche Rolle oder der Erfolg von Mangas oder Animes betont 
wurde (z.B. für den Büchermarkt oder den japanischen Tourismus)  
- Mangas und Animes als „im Trend“, „cool“, „Kult“ und generell als aufstrebende 
Medien bezeichnet wurden. 
 
Eine negative Bewertung wurde dann festgestellt, wenn 
- in Bezug auf die Begriffe negativ konnotierte Adjektive, wie z.B. „primitiv“, 
„niveaulos“, „obszön“, „befremdlich“ 
- die Begriffe abwertend dargestellt werden, z.B. als „bunter Schund“, 
suchtgefährdend, seicht, blenderisch, als nicht erwachsenenwürdige (weil simpel 
gestrickte) Unterhaltungsform  
- Manga und Anime in Zusammenhang mit Gewalt und Pornografie genannt werden 
z.B. als Medien für Kinderpornografie oder als schlechter Einfluss auf die 
gesellschaftliche Moral (Inspiration für brutale Mörder und andere 
Gewaltverbrechen, Sexualisierung und Sexismus durch Frauenbilder in Manga 
und Anime)  und bedenklich für Kinder (Gewaltdarstellungen, Förderung des 
Narzissmus durch Darstellungen von Superhelden und Prinzessinnen mit 
Modelmaßen, machen süchtig, sind teuer, haben keine Alters-Einstufung)  
- Mangas und Animes als Konkurrenz westlicher Comics und 
Zeichentrickproduktionen dargestellt wurden, die z.B. das europäische Comic-
Kulturgut verdrängen 
- die Marketing-Maschinerie um Mangas und Animes als skrupellos präsentiert 
wurde (hat schon die jüngsten Kinder als Zielgruppe, treibt Materialismus an). 
 
Als neutral wurde die Meldung dann beurteilt, wenn 
- keine Bewertung von Mangas oder Animes vorlag 
- sich die positiven und negativen Bewertungen in Bezug auf Manga und Anime 
relativierten, z.B. wenn in Bezug auf Mangas zwar erwähnt wird, dass sie wegen 
ihrer Gewalt- und Sexdarstellungen in Japan Proteste auslösen, aber im 
Folgenden betont wird, dass Mangas eine wichtige pädagogische Rolle 
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übernehmen (in Bezug auf die japanische Vergangenheitsbewältigung, die im 
übrigen öffentlichen Diskurs und der Schuldbildung vernachlässigt wird). 
 
Abbildung 7: Bewertung der Begriffe Manga und Anime per annum 
 
 
 
Von 1988 bis einschließlich 2001 befanden sich in den insgesamt 17 Meldungen vier 
positive, sechs negative und sieben neutrale Wertungen der Begriffe Manga und Anime. 
Es ist dabei festzuhalten, dass die erste positive Bewertung von – in diesem Fall – Manga 
erst 1997 und der Großteil der Meldungen vor 1997 negativ war. In diesen negativen 
Meldungen wurde das Manga (und einmal auch das Anime) als minderwertiges und wenig 
anspruchsvolles Unterhaltungsmedium („Bunter Schund“) beschrieben, das stark von 
pornografischen und gewaltreichen Aspekten gezeichnet ist.  
 
In den positiven Bewertungen von Manga und Anime wurden die beiden Kunstformen als 
unterhaltsame, vielseitige, beliebte, faszinierende und aufstrebende Medien dargestellt. 
Auch in Bezug auf die modernen Techniken, die bei der Herstellung von Anime verwendet 
werden, erfolgte ein positiver Verweis.  
Die 121 Meldungen zwischen 2002 bis 2008 bestehen zu 47,10% (57 Meldungen) aus 
positiven, zu 9,1% (11 Meldungen) aus negativen und zu 43,8% (53 Meldungen) aus 
neutralen Wertungen von „Manga“ und „Anime“. Positive und neutrale Bewertungen von 
„Manga“ und „Anime“ überwiegen hier eindeutig gegenüber den negativen. 
 
 Positiv bewertet wurden die Medien Manga und Anime hier ebenfalls als unterhaltsam, 
vielseitig (auch anspruchsvoll), beliebt (Kult) und im Trend. Mangas wurden auch als 
lehrreich und förderlich für das Leseverhalten und die Kreativität beschrieben. Sie wurden 
außerdem als allgemein positiv für den deutschen Comic- und Buchmarkt dargestellt 
sowohl in Bezug auf inhaltliche Diversifizierung als auch den Absatz. In einigen positiven 
Meldungen wurde der künstlerische Anspruch von Manga und Anime betont. Auch das in 
der Berichterstattung selbst thematisierte gesteigerte Interesse an Manga und Anime24 ab 
Beginn des Jahrtausends wird bis auf wenige Ausnahmen als eher positiv dargestellt. 
 
In den elf negativen Meldungen wurden Mangas und Animes wie schon in der ersten 
Phase des Untersuchungszeitraums unter anderem als gewaltreich, pornografisch und 
anspruchslos dargestellt. Neu ist die Nennung von Mangas und Animes in Verbindung zu 
konkreten Gewaltverbrechen (in Europa) und ihre Darstellung als schlechter Einfluss auf 
die gesellschaftliche Moral (von Europäern und Japanern). Aus manchen Darstellungen 
gingen Mangas und Animes als bedenklich für Kinder hervor. Nicht nur wegen ihres 
Inhalts sondern auch aufgrund der Marketing-Maschinerie hinter Mangas und Anime, die 
Kinder gezielt verführt und ausnützt, wurden sie in diesem Zusammenhang kritisiert. Ein 
weiteres Novum ist die negative Darstellung von Mangas und Animes als Konkurrenz zu 
westlichen bzw. europäischen Comics und Zeichentrickproduktionen, die europäisches 
Kulturgut zu verdrängen droht. 
 
Insgesamt zeigt die Entwicklung der Bewertung von Manga und Anime, dass die  
Begriffe Manga und Anime ab 2002 eine höhere Akzeptanz in der Berichterstattung 
erfuhren, die sich in positiven Bewertungen niederschlug. Allerdings ist der Vorsprung von 
positiven gegenüber neutralen Meldungen, die im Großteil keinerlei wertendes Urteil über 
Mangas und Animes enthalten, nicht sehr hoch.  
 
6.1.5 Unterthemen des Diskursstrangs 
 
Um den Corpus zum Dossier umwandeln zu können, das die „qualitative Bandbreite, in 
der ein Thema behandelt wurde, festhält“ (Jäger 2004: 192),  wurden in einer Datenbank 
alle Haupt- und Unterthemen, Kernbotschaften und Auffälligkeiten der Meldungen des 
Corpus in Stichwörtern angeführt. Die Meldungen wurden außerdem in die Themenblöcke 
                                                
24 Dieses Interesse manifestiert sich in den erhöhten Absatzzahlen von Mangas und Merchandising-
Produkten zu Mangas und Animes am deutschsprachigen Markt, Einschaltquoten und Preisen für Animes 
und in der Abhaltung von Veranstaltungen im Rahmen derer Manga und Anime präsentiert werden. 
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Special Interest (Meldungen, deren Hauptthema sich im Bereich von Manga und Anime, 
bzw. Comics und Zeichentrick bewegt) und General Interest (Meldungen mit allgemeinen 
Hauptthemen, die sich aber auf Manga und Anime beziehen) eingeteilt (siehe Abbildung 
8, S. 74). Diese Unterteilung hat auch Treese (2006: 95) vorgenommen, um erstens 
inhaltliche Schwerpunkte zu filtern und zweitens, da „Artikel im Special Interest-Bereich 
generell differenziertere Berichterstattungen erwarten lassen“ (Treese 2006: 95). 
 
Dem Special Interest-Bereich konnten in diesem Schritt 62 Meldungen zugeteilt werden, 
für den General Interest-Bereich waren es 120 Meldungen. Aus diesen Meldungen 
ergaben sich innerhalb des Special Interest-Bereichs insgesamt 12 verschiedenen 
Unterthemenkategorien und im General Interest Bereich 21 Unterthemenkategorien. Das 
ergab insgesamt 33 Unterthemen für den Diskursstrang Manga und Anime. 
 
Die größten Meldungshäufungen in Bezug auf den Diskursstrang Manga und Anime 
befanden sich mit jeweils 18 Meldungen im Bereich General Interest innerhalb der 
Kategorien Gesellschaft und Kultur Japan/Asien und Verlage/Buchhandel. Danach folgen 
Meldungen zu Film und Ausstellungen und Kunstmessen (je 11 Meldungen), Vorfälle um 
Pokémon25 (neun Meldungen) und Kulturveranstaltungen (Theater/Oper/Konzert) (sieben 
Meldungen). Im Bereich Special Interest waren die Meldungshäufungen in den Kategorien 
Mangas am deutschsprachigen Markt (zehn Meldungen), Comicfestivals (neun 
Meldungen) und Veranstaltungen zu Manga- und Anime (6 Meldungen) zu finden.  
 
Fasst man diese Kategorien in Themen-Clustern zusammen, ist festzuhalten, dass im 
General Interest Bereich in erster Linie innerhalb des Themen-Clusters Film und 
Fernsehen über Manga und Anime berichtet wurde (26 Mal in den Kategorien 
Filmfestivals, Film und Fernsehen). Danach folgen Meldungen im Themen-Cluster Japan 
und Asien. Hier wurde in 23 Meldungen in den Kategorien Gesellschaft und Kultur 
Japan/Asien, Internationale Beziehungen Japan, Japan Tourismus, WM 2002 über Manga 
und Anime berichtet.  In Bezug auf die Kulturwelt fand der Diskursstrang Manga und 
Anime 21 Mal Eingang in die Berichterstattung (in den Kategorien Ausstellungen und 
Kunstmessen, Kulturveranstaltungen (Theater/Oper/Konzert) und Manga-Ausstellungen).  
 
 
 
                                                
25 Darunter wurden die Meldungen über die epileptischen Anfälle, welche die Ausstrahlung einer Folge der 
Anime-Serie Pokémon 1998 in Japan ausgelöst hatte, Pokémon-Verbote, Klagen und -Fälschungen und 
jene Meldungen, die Pokémon als Auslöser von Gewalt  behandeln, subsummiert. 
 Abbildung 8: Unterthemenkategorien  
 
In 34 Meldungen des Bereichs Special Interest Bereichs wurde über Manga und Anime 
als Bestandteil der internationalen Comic- und Zeichentrickkultur berichtet (in den 
Kategorien „Comickultur Japan“, „Comics im deutschen Sprachraum“, „Comicfestivals“, 
„Trickfilmfestivals“).  
 
In den Kategorien „Mangas am deutschsprachigen Comic- Markt”, „Bericht Manga”, 
„Anime-Serien und Filme”, „Medienpädagogik zu Manga und Anime”, „Manga-
Ausstellungen”, „Veranstaltungen zu Manga und Anime” und „Manga- und Anime-Trend” 
wurde ebenso 34 Mal explizit auf Manga und Anime als Hauptthema eingegangen. 
 
6.1.6 Diskursverschränkungen  
 
Aus den Unterthemenkategorien ließen sich Verschränkungen mit anderen 
Diskurssträngen ablesen, die sich in Bezug auf den Diskursstrang Manga und Anime im 
Untersuchungszeitraum ergeben haben. Da der Diskursstrang Manga und Anime als Teil 
des übergeordneten Comic- und Zeichentrickdiskurses zu erachten ist und die 
betreffenden Meldungen dem Special Interest Bereichs zugeordnet wurden, wurden die 
Fremddiskurse, mit denen sich Verschränkungen ergaben, im General Interest Bereich 
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ermittelt. Bei der Kategorisierung der Fremddiskurse erwiesen sich die erstgenannten 
Stichwörter, die jeder APA-Meldung zugewiesen werden und Hauptthema und Kontext 
der Meldung beschreiben, als hilfreich. In den 120 Meldungen des General Interest 
Bereichs ergaben sich Verschränkungen mit folgenden 15 Fremddiskursen: 
 
- Film und Fernsehen (28 Meldungen) 
- Literatur und Buchmarkt (25 Meldungen) 
- Kunst und Kultur (22 Meldungen) 
- Gesellschaft (9 Meldungen) 
- Mode und Design (6 Meldungen) 
- Politik International (5 Meldungen) 
- Spielwaren (4 Meldungen) 
- Computerspiele (4 Meldungen) 
- Gesundheit (3 Meldungen) 
- Kriminalität (3 Meldungen) 
- Wirtschaft und Finanzen (2 Meldungen) 
- Tourismus (2 Meldungen 
- Religion (2 Meldungen) 
- Freizeit (2 Meldungen) 
- Sport (1 Meldung) 
 
Die starken Verschränkungen mit den Diskursen Film und Fernsehen, Literatur und 
Buchmarkt und Kunst und Kultur liegen nahe, da Manga und Anime mit diesen Bereichen 
verwandt sind bzw. sogar als Teil dieser Diskurse erachtet werden können (Manga und 
Anime können sowohl als Medien als auch als Kunstformen angesehen werden). 
 
Die Verschränkungen mit dem Diskursstrang Gesellschaft ergaben sich größtenteils aus 
der Berichterstattung über gesellschaftliche Phänomene in Japan, da Manga und Anime 
dort wichtige Aspekte der Alltagswelt darstellen.  
 
Die Verschränkungen mit dem Diskursstrang Mode und Design beziehen sich vor allem 
auf die ästhetische Komponente von Manga und Anime, die hier als Inspiration oder 
Stilmittel dient. Ähnlich lassen sich auch die Verschränkungen mit dem Computerspiele-
Diskurs interpretieren. Hier sind Manga und Anime entweder stilistische Inspiration oder 
Manga und Anime entstehen wie im Fall von Pokémon nach der Vorlage eines 
 Computerspiels.  
 
Die Verschränkungen mit Spielwaren ergeben sich aus den Merchandising-Artikeln und 
Lizenzgütern, die in Bezug auf die meisten erfolgreichen Mangas und Animes bestehen. 
Auch bezüglich Freizeit lassen sich die Verschränkungen nachvollziehen, da Manga und 
Anime zur Unterhaltung in der Freizeit genutzt werden können.  
 
Interessant ist, dass sich der Diskursstrang Manga und Anime zumindest in 20 der 120 
Meldungen (16,7%) mit nicht themenverwandten Diskurssträngen (Politik International, 
Gesundheit, Kriminalität, Wirtschaft und Finanzen, Tourismus, Religion, Sport) 
verschränkt hat.  
 
Bei Betrachtung der zeitlichen Meldungsverteilung (siehe Abbildung 9, S. 77) ist keine 
eindeutige Tendenz in Bezug auf Diskursverschränkungen zu erkennen. Die 
Berichterstattung über Manga und Anime innerhalb der Fremddiskurse überwog mit 
kleinen Fluktuationen bei insgesamt mit 65,9% (120 von 182 Meldungen). Dies war 
sowohl in der ersten Phase des Untersuchungszeitraums (von 1989 bis 1999), in der die 
Berichterstattung eher dünn gesäht ist, der Fall (hier liegt die 
Fremddiskursberichterstattung bei 63,2% oder zwölf von 19 Meldungen) als auch in der 
zweiten Phase (von 2000 bis 2008), die einen Fremddiskursanteil von 66,3% (108 von 
163 Meldungen) aufwies.  
 
Einen Ausreißer gab es im Jahr 2004. Hier tauchten gleichermaßen Meldungen mit 
Diskursverschränkungen auf und solche, die sich ausschließlich innerhalb des Comic- 
und Zeichentrick-Diskurses bewegten. Ab 2004 verstärkte sich die Tendenz zur 
Berichterstattung über Manga und Anime in Fremddiskursen jedoch leicht und die 
Berichterstattung innerhalb des Manga- und Anime-Diskurses nahm 2007 sogar ab. 
Daraus kann allerdings nicht gefolgert werden, dass sich hier eine klare Tendenz zu mehr 
Diskursverschränkungen abgezeichnet hat. Eine solche „Streuung der Manga/Anime-
Thematik von themenverwandten in immer neue, inhaltlich entferntere Diskursstränge“ 
(Treese 2006: 99) könne nach Treese (2006: 99) als weiteres Indiz für die Etablierung des 
Diskursstrangs Manga und Anime gedeutet werden. Diese liegt für das vorliegende 
Untersuchungsmaterial jedoch nicht eindeutig vor. 
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Abbildung 9: Diskursverschränkungen per annum 
 
Eine Etablierung von Manga und Anime im deutschsprachigen Raum könnte sich auch 
darin äußern, dass über Manga und Anime innerhalb der Fremddiskurse weniger in 
Bezug auf ihr Ursprungsland Japan berichtet wird und mehr mit lokalem Bezug (auf den 
deutschen Sprachraum oder Europa). Im Untersuchungszeitraum gingen 20,8% (25 von 
insgesamt 120 Meldungen) der Fremddiskursberichterstattung auf Meldungen zurück, 
deren Hauptthema direkten Japan- bzw. Asienbezug aufwies.  
 
Abbildung 10: Fremddiskurse mit Asienbezug per annum  
 
 
Sieht man sich die Entwicklung dieser Meldungen mit Japan- bzw. Asienbezug im 
Vergleich zum gesamten Fremddiskurs an, wird deutlich, dass sich diese im gesamten 
 Untersuchungszeitraum relativ gleichmäßig verteilt haben und sie generell eher gering 
gehalten sind. Auffällig ist, dass die Fremddiskurse in Bezug auf Manga und Anime von 
1989 bis 1996 in gleichem Maß mit und ohne Japan- bzw. Asienbezug erfolgen. Ab 1999 
zeigte sich eine klare Tendenz zu mehr Diskursverschränkungen abseits der 
Berichterstattung über Japan oder Asien.  
 
6.1.7 Umwandlung zum Dossier 
 
Nach der Strukturanalyse des Diskursstrangs, in welcher inhaltliche Schwerpunkte und 
Trends der Berichterstattung über Manga und Anime aufgezeigt wurden, galt es den 
Corpus zum Dossier umzuwandeln. Das Dossier besteht aus jenen Diskursfragmenten, 
die besonders typisch für die verschiedenen Unterthemen des Diskursstrang sind und soll 
den Diskursstrang in seiner qualitativen Bandbreite beschreiben.  
 
Um zu ermitteln, welche Meldungen als typisch zu erachten sind, schlägt Jäger (2004: 
193) Kriterien vor, auf die bei der Artikelauswahl zu achten ist. Diese sind im 
Wesentlichen: 
- die Diskursposititon des Mediums, die unter anderem aus der Themenwahl und 
Art und Weise der Berichterstattung hervorgeht  
- die thematischen Schwerpunkte des Diskursstrangs  
- die tendenzielle Verteilung der Unterthemen des Diskursstrangs  
- der Berichtstil26 
- formale Besonderheiten in Bezug auf Textsorte und Verwendung   von    
Kollektivsymbolen 
- der quantitative Umfang  
 
Ein weiteres nicht von Jäger angeführtes Kriterium zur Artikelauswahl, das sich aber in 
ähnlichen Untersuchungen (vgl. Treese 2006) als nützlich erwiesen hat, ist jenes der 
zeitlichen Verteilung der Artikel. Obzwar sich ein Diskursstrang zeitlich nicht eingrenzen 
lässt, wurde dieses Kriterium für das vorliegende Dossier beachtet, um die Entwicklung 
des Diskursstrangs im Zeitverlauf beschreiben zu können. 
 
Vor der Analyse der Meldungen hinsichtlich der oben genannten Kriterien 
                                                
26  Hier wird in Anlehnung an Treese (2006: 96) der Grad der Verallgemeinerung und der Objektivität und der 
Darstellung des Themas miteinbezogen. 
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wurdenzunächst 119 APA-Meldungen aussortiert, die keine für die Feinanalyse 
geeigneten Diskursfragmente darstellen. Das waren im Wesentlichen Texte, in denen 
zwar zum Diskursstrang berichtet wurde, die aber keine inhaltlichen Aussagen über 
Manga und Anime trafen. Unter den verbleibenden 63 Meldungen wurden schließlich 
unter Beachtung der von Jäger (2004: 193) empfohlenen Kriterien 20 für den 
Diskursstrang Manga und Anime besonders typische Artikel ausgewählt. 
 
6.2 Feinanalyse: Dossier 
 
6.2.1 Artikelauswahl im Dossier 
 
Die 20 Diskursfragmente des Dossiers erstrecken sich zeitlich vom ersten Text zu Manga 
und Anime im Untersuchungszeitraum vom 13. Juli 1989 bis  zum 26. August 2007. Die 
Hälfte der Diskursfragmente stammt dabei aus der ersten Phase des 
Untersuchungszeitraums (1989 bis 1999). Dies spiegelt nicht die Relation der 
quantitativen Artikelverteilung wider, bildet den Diskursstrang aber in seiner qualitativen 
Bandbreite ab. Die ausgewählten Diskursfragmente der ersten Phase sind genauso wie 
die der zweiten Phase exemplarisch für die Unterthemen des Diskurses im jeweiligen 
Zeitraum zu verstehen. Die numerische Gleichverteilung auf jeweils zehn 
Diskursfragmente in jeder der beiden Phasen ergab sich vor allem aus der qualitativen 
Unterthemenzusammensetzung. 
 
Um auch eine gewisse zeitliche Ausgewogenheit zu erhalten wurden pro Jahrgang 
niemals mehr als zwei Artikel gewählt (hier ist zu beachten, dass in den Jahren 1988, 
1994 und 1995 überhaupt keine Berichterstattung zum Diskursstrang stattfand). Somit 
sind im Dossier 20 Artikel aus 14 Jahrgängen im Zeitraum von Sommer 1989 bis Sommer 
2007 vertreten. 
 
6.2.2 Aussagen des Dossiers 
 
Jäger (2004) macht keine konkrete Empfehlung für die Vorgangsweise der 
Zusammenführung der Ergebnisse der Feinanalyse. Er verweist lediglich darauf, dass 
sich die jeweiligen zum Untersuchungsgegenstand gestellten Forschungsfragen in einem 
sich auf das aufbereitete Material beziehenden „argumentativen Zusammenhang“ 
 beantworten lassen (vgl. Jäger 2004: 194). Folglich wurden die Aussagen des Dossiers 
zusammengefasst und hinsichtlich ihrer thematischen Schwerpunkte, 
Diskursverschränkungen, diskursiven Ereignisse, ihres diskursiven Kontexts und der in 
ihnen enthaltener Kollektivsymbole und Argumentationsstrategien interpretiert. 
 
Wie in der Strukturanalyse bot sich auch in der Feinanalyse die qualitative Unterteilung 
des Untersuchungsmaterials in zwei Phasen an. Die APA-Berichterstattung aus dem 
Zeitraum zwischen 1989 und einschließlich 1999 ließ sich dabei unter them Titel Manga 
und Anime als Phänomene der japanischen Gesellschaft zusammen fassen. Die von 
2000 bis 2008 erschienenen Artikel handeln von Manga und Anime als 
Medienphänomene im deutschsprachigen Raum. Dementsprechend wurden die in den 
Diskursfragmenten zu Manga und Anime getroffenen Aussagen  in diese beiden Phasen 
aufgeteilt. 
 
6.2.2.1 Manga und Anime als Phänomene der japanischen 
Gesellschaft  
 
In den untersuchten Artikeln der ersten Phase des Untersuchungszeitraums (1989 bis 
einschließlich 1999) wurde über Manga – und in einem einzigen Artikel auch über Anime 
(vgl.  APA/dpa 1996) – ausschließlich im Kontext der japanischen Gesellschaft berichtet. 
Dies ist wenig überraschend, da Mangas und (als solche bezeichnete) Animes im 
deutschen Sprachraum erst Ende der 1990er Jahre auftauchten. 
Anders als für die Berichterstattung der Nachrichtenagentur APA erwartet gestaltete sich 
die Berichterstattung zum Diskursstrang jedoch zum Großteil als nicht-objektiv, da 
Mangas (und Animes) meist negativ bewertet wurden. So erfolgten z.B. Beurteilungen von 
Mangas als „bunter Schund“ (APA 1989) und ihres Inhalts als „primitive Sprechblasen“ 
(APA/dpa 1990b). Das Manga wurde hauptsächlich als sowohl zeichnerisch als auch 
inhaltlich minderwertiges Massenprodukt der japanischen Wegwerfgesellschaft 
dargestellt, dessen Inhalt sich hauptsächlich um Sex und Gewalt dreht, und das im 
Kontrast zu anspruchsvoller Literatur steht.  
 
Auch wenn in einigen Artikeln relativiert wurde, dass die Thematik der Mangas sehr breit 
gefächert ist und es sogar Mangas zu Sachthemen gibt (vgl. APA 1989; Ellers 1992; 
Kreisel 1993a), überwiegt in der Berichterstattung – wohl nicht zuletzt aus Gründen des 
Sensationalismus –das Bild des Mangas als Porno- und Gewalt-Medium.  
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Das Vorurteil, Mangas (und Animes) enthalten hauptsächlich pornografische und 
gewaltreiche Inhalte, zieht sich wie ein roter Faden durch die Berichterstattung der ersten 
zehn Jahre. So wurden z.B. in einem Artikel über die japanische Technoszene aus dem 
Jahr 1996, in dem erstmals darüber berichtet wurde, dass Manga und Anime auch im 
deutschen Sprachraum immer mehr Anhänger finden, als Medien „voll Gewalt, Sex und 
Weltuntergangsszenarien“ vorgestellt (vgl. APA/dpa 1996). 
 
In manchen Artikeln wurden die negativen Bewertungen dabei nicht nur auf das Medium 
Manga selbst bezogen, sondern auf dessen Produzenten und Rezipienten ausgeweitet, 
die pauschal als „ die Japaner“ bezeichnet wurden. Anstatt die besondere Bedeutung und 
Verwurzelung von bildlichen Darstellungen und Karikaturen in der japanischen Kultur zu 
erklären, wurde die Populariät des Mangas in Japan mit dem nur wenig schlüssigen und 
diskriminierenden Argument abgetan, das Lesen anspruchsvoller Lektüre sei den 
Japanern zu „mühsam“ (vgl. APA/dpa 1990a). Die Manga-lesenden Japaner wurden als 
Süchtige dargestellt, die nirgends auf ihre Mangas verzichten wollen und diese regelrecht 
verschlingen (APA 1989; APA/dpa 1990a; APA/dpa 1990b; Kreisel 1992; Nicolaysen 
1999).  
 
Die Existenz von Porno-Mangas wurde als allgemeine Perversion der japanischen 
Gesellschaft gewertet indem, z.B. behauptet wird Japan werde „mehr noch als die 
meisten anderen Länder von obszönen Medienprodukten geradezu überschwemmt“ 
(APA/dpa 1990b). In einem anderen Artikel (Kreisel 1993b) wurde ohne weitere 
Erklärungen über die geschlechtliche Trennung der Zeichner auf einer Messe für 
Amateur-Mangas berichtet und auf die Doppelmoral der japanischen Gesellschaft (und 
Justiz) hingewiesen, die in ihren Mangas die Darstellung von Vergewaltigungen und 
anderen Perversitäten erlaubt, so lange dabei keine Schamhaare oder 
Geschlechtsorgane zu sehen sind. Auch diese Darstellungen fördern das Bild, die 
Japaner hätten insgesamt ein abnormales Verhältnis zur Sexualität. 
 
Im Kontext der Berichterstattung über die internationale Buchmesse in Tokio wurde den 
„propagandistischen“ Japanern unterstellt, sie wollen mit unlauteren Mitteln zur Weltspitze 
gelangen (vgl. APA/dpa 1990a).  So stellen die Japaner, wie im Artikel geschildert, den 
Anspruch den größten Buchmarkt der Welt zu haben, dies sei aber nur deshalb möglich 
weil dazu auch „minderwertige“ Literatur wie Mangas und Zeitschriften zählen (vgl. 
 APA/dpa 1990a). In ähnlich abwertendem Tonfall wurde in einem anderen Artikel 
geschildert, wie die Japaner über den Weg der Wissenschaft (bzw. der Manipulation 
selbiger) versuchen, das Manga „zur Kunst zu erheben“ (vgl. APA/dpa 1990b). Japan sei 
diesem Artikel nach „nicht bereit, sich die speziellen Lesegewohnheiten seiner Bürger 
vorwerfen zu lassen” (APA/dpa 1990b) und würde daher mit allen Mitteln versuchen, das 
Manga als anspruchsvolles Medium dastehen zu lassen. Meldungen wie diese reihen sich 
in das, zu diesem Zeitpunkt aus der APA-Berichterstattung hervorgehende Verständnis 
von Comics als nicht ernst zu nehmende, weil anspruchslose, Unterhaltungsform ein.  
 
Die Tatsache, dass sich in Japan sämtliche Gesellschafts- und Altersgruppen der Manga-
Lektüre widmen, wurde dabei als Kuriosum dargestellt. Anstatt die Bandbreite der 
verschiedenen Manga-Genres und ihrer Zielgruppen darzustellen, wurde hier schlichtweg 
behauptet, dass Comics, die im Westen nur von Kindern und Halbwüchsigen gelesen 
würden, in Japan ebenso anspruchslos seien, aber zusätzlich dazu pornografisch und 
gewaltreich (vgl. APA/dpa 1990). Es entsteht das Bild, die japanische Gesellschaft sei 
kulturlos und infantil was durch die Behauptungen untermauert wird, den Japanern sei 
ihre „Manga-Sucht „peinlich“ (APA/dpa 1990b) und, man könne in Japan 30jährige treffen, 
die noch nicht erwachsen sind (Ellers 1991). 
 
Objektiv wurde über den Diskursstrang zwischen 1989 und 1999 nur selten berichtet. In 
Bezug auf einen 1991 für japanische Touristen entwickelten Comic-Stadtplan der Stadt 
Würzburg (vgl. Freyeisen 1991) wurde das Manga-Lesen leicht verniedlicht, als etwas den 
Japanern besonders Liebes dargestellt. So wurde bemerkt, dass die „[Manga-]Heftchen“ 
im „Land der Kirschblüte” zum Alltagsbild gehören (vgl. Freyeisen 1991) und die 
japanischen Manga-Leser allerorten tief in ihre Lektüre versunken sind. Zwar wurde die 
Comic-Begeisterung der Japaner hier als etwas kurios dargestellt, dennoch wird 
kulturelles Verständnis, das in diesem Fall den japanischen Mangas entgegen gebracht 
wird, hier als Chance für den Tourismus gezeigt. 
 
In einem weiteren Artikel erfolgte die Relativierung des Porno-/Gewalt-Schwerpunkts im 
Manga durch die Schilderung der aufklärerischen Funktion des Mangas, das in Japan 
auch gesellschaftliche Tabuthemen wie die Kriegsverbrechen Japans im Zweiten 
Weltkrieg anspricht. (vgl. Ellers 1991). 
 
Wirklich ausgewogen wurde über Manga jedoch erst ab 1997 berichtet. Im Artikel 
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„Japaner sind seit dem Zeitalter der Samurai Comic-Fans“ (Geyken 1997) wurde das 
Medium Manga im Kontext der Comic-Tradition Japans vorgestellt. Die Manga-Kultur 
Japans wurde dabei vorurteilsfrei in all ihren Facetten geschildert. Die Tatsache, dass 
unter den vielen Manga-Genres in Japan auch Ero-Mangas zu finden sind, wurde ebenso 
relativiert wie die teilweise mindere Druckqualität der Manga-Bücher. Schließlich wurde in 
einem Artikel über japanische Manga-Cafés (vgl. Nicolaysen 1997) eine bewertungsfreie 
Abhandlung der japanischen Comic-Café-Kultur geliefert, vor dessen Hintergrund die 
japanische Gesellschaft jedoch als restriktiv und überarbeitet hervorgeht. 
 
Insgesamt stand die Berichterstattung dieses Zeitraums unter dem Zeichen der 
Darstellung der japanischen Manga- und Anime-Kultur als Kuriosum, das den/die Leser/in 
verwundert, oder zum Schmunzeln bringt. 
 
6.2.2.2  Manga und Anime als Medienphänomene im 
deutschsprachigen Raum 
 
In der zweiten Phase des Untersuchungszeitraums (2000 bis 2008) war ein klarer Wandel 
in der Berichterstattung zu erkennen. Mangas und Animes wurden zwar auch hier als 
japanische Kulturprodukte identifiziert, und es wurde gelegentlich auf die ausgeprägte 
Comic-Kultur in Japan verwiesen (vgl. APA/dpa 2001; Mauthe 2002a). Immer stärker ist 
hier jedoch der lokale Bezug zum deutschen Sprachraum zu erkennen. Diese Entwicklung 
war angesichts der wachsenden Absatzzahlen bzw. Quoten von Mangas, Animes und der 
mit ihnen verbundenen Lizenzprodukte seit Ende der 1990er Jahre zu erwarten.  
 
Auch in Bezug auf die Objektivität der Berichterstattung hat sich Einiges verändert. War 
die erste Phase des Untersuchungszeitraums stark von (negativen) Bewertungen geprägt, 
gestaltete sich die Berichterstattung zwischen 2000 und 2008 als insgesamt eher 
ausgewogen. Es wurde zwar immer noch auf die Präsenz von Sexthemen im Manga und 
Anime verwiesen (vgl. APA/dpa 2001; Mauthe 2002a; Tscharnke 2004), das Vorurteil, 
Mangas und Animes wären rein pornografische Medien, wird allerdings als solches 
enttarnt. Außerdem wurde in einem Artikel darüber aufgeklärt, dass Nacktheit in vielen 
Mangas und Animes in Verbindung mit Humor auftritt und daher nichts mit Pornografie zu 
tun hat (vgl. Mauthe 2002b). 
 
Durch Schilderungen wie jene, dass die „bunten Heldengeschichten“ (APA/dpa 2007) in 
 Mangas und Animes von  „frühreifen Mädchen und unheimlichen Monstern, von Märchen 
und Horror, Sex und Science-Fiction“(APA/dpa 2001) bzw. von „smarten Superhelden, 
gewieften Hexen und engelhaften Feenwesen” (Tscharnke 2004) handeln, wurde 
insgesamt mehr die fantastische Komponente im Manga und Anime betont. Aber auch 
wenn diese thematischen Schwerpunkte in einigen Artikeln erwähnt wurden, wurde die 
prinzipielle Genre-Vielfalt der beiden Medien betont (vgl. Mauthe 2002a; Maurer 2006). 
 
Immer wieder wurden Manga und Anime als skurille Medien dargestellt. So wurden die 
Figuren in Mangas als „merkwürdig” und als „schräge Zeichnungen” bezeichnet, und es 
wird auf „verrückte“ japanische Spieleshows verwiesen (vgl. Mauthe 2002a), was 
allgemein wieder zu einer Betonung der Skurillität der japanischen (Pop-)Kultur bzw. 
Gesellschaft führt. Ausgeweitet wurde diese Darstellung auch auf europäische Anhänger 
der japanischen Popkultur, deren Treffen wie z.B. die AniNite als „schräges 
Faschingsfest“ betitelt wurde (vgl. Sklenicka/Harter 2007). 
 
Insgesamt wurden Comics als Kunstform anerkannt, die mitunter auch anspruchsvolle 
Sparten für alle Alters- und Interessensgruppen bietet (vgl. APA/dpa 2000; APA/dpa 2001; 
Bandar 2005; Maurer 2006). Auch Mangas und Animes wurden größtenteils in dieses 
Verständnis eingereiht (vgl. APA/dpa 2000; APA/dpa 2001; Maurer 2006). Anders als in 
der ersten Phase des Untersuchungszeitraums, in der „niveaulose“ Comics 
anspruchsvoller, „echter“ Literatur gegenüber standen, wurde ab 2004 jedoch teilweise 
ein Kontrast zwischen „klassischen“ (und aus dem Duktus implizierend qualitativ 
hochwertigeren) Comics und billig produzierten Mangas gezeichnet (vgl. Tscharnke 2004; 
Bandar 2005; Maurer 2006). Die im Manga vorkommenden „seichten Abenteuer 
pubertätsgeschüttelter Heldinnen und ihrer erotischen Verwirrungen“ (Tscharnke 2004) 
würden demnach bei Anhängern der „klassischen“ Comics Nasenrümpfen auslösen.  
 
Ein wichtiger Teil der Berichterstattung zwischen 2000 und 2008 beschäftigte sich mit 
dem Phänomen des Wachstums des deutschsprachigen Manga- und Anime-Markts. Die 
Darstellung dieser in einem Artikel als „Invasion japanischer Comics“ bezeichneten 
Entwicklung (vgl. Mauthe 2002a) zeigt die Rasanz und das Ausmaß, mit welcher der so 
genannte Manga- und Anime-„Trend“, „Hype“ bzw. „Boom“ (vgl. Mauthe 2002b) in den 
deutschsprachigen Raum gekommen ist. Der Manga-Markt wurde als lukratives Geschäft 
dargestellt, über dessen „fette“ Gewinne sich die Verlage nun freuen können (vgl. Mauthe 
2002b). Mangas wurden zunächst in den Kontext des sich seit Mitte der 1990er Jahre 
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insgesamt im Wachstum befindlichen deutschsprachigen Comic-Markts eingereiht und 
gingen dabei als wachstumsstärkste Sparte hervor (vgl. APA/dpa 2000).  
 
Im Jahr 2002 wurde erstmals prognostiziert, dass Mangas sich am deutschsprachigen 
Comic-Markt längerfristig etablieren könnten, weil sie eine Marktlücke schließen (vgl. 
Mauthe 2002a). Diese Prognose ist der APA-Berichterstattung zu Folge ab 2004 
eingetroffen, denn ab diesem Zeitpunkt wurden Mangas als wichtigster Comic-Sektor 
identifiziert, der mit 80% des Umsatzes den deutschsprachigen Markt beherrscht (vgl. 
Tscharnke 2004; Utermann 2004; Maurer 2006). Der Erfolg der Mangas sei, wie bei 
Tscharnke (2004) berichtet wird, wider dem Erwarten mancher Beobachter daher nicht 
nur ein kurzfristiger Boom. Mangas machten nun einen festen Bestandteil der 
deutschsprachigen Comic-Kultur aus (vgl. Tscharnke 2004). 
 
Interessant sind in diesem Zusammenhang die unterschiedlichen Interpretationen des 
Manga-Erfolgs in Bezug auf den gesamten Comic-Markt. In manchen Artikeln wurde das 
Manga als neuer Gewinnfaktor für den Comic-Markt dargestellt, da es neue Zielgruppen 
wie z.B. Mädchen im Teenageralter erschlossen hat (vgl. Mauthe 2002b; Maurer 2006). In 
einem Artikel wurde jedoch von einer Verdrängung der deutschsprachigen bzw. 
europäischen Comic-Kultur durch das Manga ausgegangen (vgl. Bandar 2005). So 
wurden Mangas im Artikel „Itchitaka statt Struppi - Mangas verdrängen europäische 
Comic-Kultur“ (Bandar 2005) als Gefahr für das europäische Comic-Kulturgut dargestellt. 
Die schnellen und actionreichen Mangas wurden als übermächtige Konkurrenz für die 
„behäbigen“ aber insgesamt anspruchsvolleren franko-belgischen Comics beschrieben. 
Der kommerzielle Erfolg der Mangas wurde als Grund dafür angesehen, dass die 
„klassischen“ Comics in eine Nische gedrängt werden (vgl. Bandar 2005). Es erfolgte hier 
zwar der Einwand, dass „die neuen, für die Leser überraschenden Geschichten“ (Bandar 
2005) inzwischen vom Manga erzählt werden. Dies kann als Kritik an der wenig 
innovativen europäischen Comic-Szene aufgefasst werden. Der Mangel an „Neuem“ 
wurde jedoch darauf zurückgeführt, dass in Europa  fast nur noch Manga-Zeichner 
gefördert werden. Als einzig positive Entwicklung wurde dabei anerkannt, dass durch das 
Manga mehr Mädchen Interesse an Comics gefunden haben (vgl. Bandar 2005). 
 
Immer wieder wurde die Tatsache betont, dass Manga und Anime „anders“ und „cool“ 
sind und deshalb bei uns im Trend seien (vg. Mauthe 2002a). Als besonderer „Kultfaktor“ 
der Mangas wurde dabei deren japanische Leseweise (von hinten nach vorne und von 
 rechts nach links) betont (vgl. Mauthe 2002b; APA/dpa 2007). In diesem Zusammenhang 
wurde teilweise auch von einem „Japan-Boom“ (vgl. APA/dpa 2001) bzw. dem „Trend zu 
fernöstlicher Kultur“ (Tscharnke 2004) gesprochen, der den Westen erreicht haben soll.  
 
In Bezug auf diesen Japan-Trend wurde in manchen Artikeln die Rolle von Manga und 
Anime als Anreger des Kulturaustauschs mit Japan beschrieben. Mauthe (2002b) betonte 
in diesem Zusammenhang die Tatsache, dass man durch die Manga-Lektüre viel über die 
japanische Lebenswelt erfahren kann. In anderen Artikeln wurde erwähnt, dass einige 
Manga- und Anime-Anhänger durch den Konsum von Manga und Anime Interesse für die 
japanische Kultur und Gesellschaft entwickeln und teilweise sogar ein 
Japanologiestudium beginnen (vgl. Tscharnke 2004; Sklenicka/Harter). So wurde 
berichtet, dass bei der Anime- und Manga-Convention AniNite 2007 in Wien jeder fünfte 
Convention-Teilnehmer Japanologiestudent war (vgl. Sklenicka/Harter).  
 
Auf die besondere Bedeutung von Manga und Anime in Japan wurde meist nur am Rande 
hingewiesen (APA/dpa 2001; Mauthe 2002a; Mauthe 2002b). Interessant ist dabei, dass 
Mangas, die in Bezug auf den deutschsprachigen Markt als aufstrebende und (später 
auch als etablierte) Medien beschrieben wurden, in einem Artikel als in Japan nun 
weniger populäre Phänomene dargestellt wurden (vgl. APA/dpa 2001). 
 
Mit der wachsenden Präsenz von Manga und Anime im deutschsprachigen Raum wurden 
erstmals Probleme in Bezug auf diese beiden Medien angesprochen. In zwei Artikeln 
(Utermann 2004; APA/dpa 2007) wurde in diesem Zusammenhang aus 
medienpädagogischer Sicht über den richtigen Umgang mit Mangas und Animes 
diskutiert. Utermann (2004) setzt die neuen „Helden“  japanischer Manga- und Animes in 
Kontrast zu alten, deutschen Figuren wie dem „Sandmännchen“ im ARD und ZDF, das 
bezüglich seiner Einschaltquoten von Anime-Serien überholt wurde. Sie kritisiert das rein 
profitgesteuerte Vorgehen der „Marketing- und Merchandising-Maschinerie“ zu Anime-
Serien, wie Yu-Gi-Oh, die mit ihren Multimedia-Produkten immer jüngere 
Kundenschichten ansprechen wollen. Dabei bezieht sie sich auf die 
Forschungsergebnisse von Medienwissenschaftlern, die an die Kontrolle der Eltern 
appellieren (vgl. Utermann 2004). 
 
In Bezug auf die Wirkung von Manga und Anime bezieht sie jedoch keine Stellung, 
sondern lässt verschiedene Experten-Meinungen dazu sprechen. Manche der 
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Wissenschaftler erkennen in den japanischen Manga- und Anime-Figuren die Gefahr, sie 
können unter den Kindern Narzissmus und Gewaltbereitschaft auslösen, da in Manga und 
Anime, wie der Wissenschaftler Horst Heidtmann meint, nicht „sozial kompetente, pfiffige 
oder kluge Figuren“ vorkommen, sondern „allmächtige Helden, die Rollenvorgaben und 
Geschlechterklischees bedienen" (Utermann 2004). Dies wird in den Kontext allgemeiner 
Veränderungen innerhalb der Medienlandschaft gesetzt. 
 
Der Wissenschaftlerin Maya Goetz nach sind die Dominanz-Kämpfe in Mangas und 
Animes nicht bedenklich, da sie typische Kinderfantasien bedienen. Kritisch beurteilt sie 
lediglich die stereotypen Frauen- und Mädchenbilder in manchen Mangas und Animes. 
Am Schluss des Artikels stehen die Aussagen der Forscher Maya Goetz und Axel 
Dammler, Kinder würden eigene Themen brauchen, zu denen Erwachsene keinen 
Zugang haben, wie sie etwa in Manga und Anime vorkommen. Die Manga-Ästhetik sei für 
„uns“ (damit ist die vermutlich die ältere Generation gemeint) zwar „befremdlich und 
schwer zu verstehen“ (Utermann 2004), Eltern dürfen Mangas und Animes allerdings 
nicht an den Favoriten aus ihrer Kindheit messen.  
 
Im Jahr 2007 wurde diese Diskussion wieder aufgegriffen (vgl. APA/dpa 2007). Hier 
wurde der Medienpädagoge Hartmut Warkus zitiert, der anlässlich der Leipziger 
Buchmesse (auf der Mangas stark vertreten sind) einen Ratgeber zu Manga und Anime 
herausgegeben hat, in dem er Eltern rät, mit ihren Kindern über Mangas und Animes zu 
reden. Als gefährlich bei der Manga- und Anime-Leidenschaft beurteilt Warkus lediglich 
den finanziellen Faktor. Ansonsten hält er Mangas und Animes bei pädagogischer 
Kontrolle (in Bezug auf Themen und Alterseinstufung des Mangas), für Medien, die sich 
auf Kinder sogar positiv auswirken können. So würden sie die Fantasie anregen und 
würden Mangas den Umgang mit Büchern schulen. (vgl. APA/dpa 2007) 
 
Im Jahr 2006 wurde erstmals über aus Deutschland stammende Mangas berichtet (vgl. 
Maurer 2006). Mangas können nun nicht mehr nur als rein japanisches Kulturprodukt 
bezeichnet werden, da sie auch in anderen Teilen der Welt hergestellt werden. Das 
„Manga made in Germany“ wurde als neuester Trend am deutschen Comicmarkt 
dargestellt, das auch in anderen Ländern verkauft wird und den japanischen Mangas 
somit Konkurrenz macht. Die Tatsache, dass deutsche Verlage vermehrt deutsche 
Mangas in ihr Programm aufnahmen, wurde als positives Umdenken weg von 
ausländischen Lizenzprodukten beurteilt.  
  
Das Manga wurde hier insgesamt als Medium dargestellt, das die Kreativität anregt („Aus 
manchen Leserinnen wurden schließlich selbst Künstlerinnen“) und den gesamten Comic-
Markt positiv beeinflusst („Nach langer Zeit gibt es wieder eine sehr lebendige deutsche 
[Comic-]Szene, die eine eigene Ausdrucksform gefunden hat“) (vgl. Maurer 2006). Die 
Tatsache, dass durch das Manga mehr Mädchen und Frauen in die Comic-Branche 
gelangt sind, wurde auch hier positiv bewertet, nicht zuletzt weil die bekanntesten 
deutschen Mangakas weiblichen Geschlechts sind.  
 
Die Berichterstattung zur Manga- und Anime-Fan-Kultur im deutschsprachigen Raum 
wurde anhand des Artikels „AniNite 07: Japanische Popkultur als schräges Faschingsfest“ 
(Sklenicka/Harter 2007) analysiert. In dieser Reportage über die Manga- und Anime-
Convention AniNite, die seit 2003 einmal jährlich in Wien abgehalten wird, geht die 
Manga- und Anime-Fan-Kultur (die hier auf die gesamte japanische Popkultur ausgeweitet 
wird) als leicht skurile, aber prinzipiell unbedenkliche Jugendkultur hervor.  
 
Es wurde so z.B. die Tatsache betont, dass auf der Convention tagsüber Alkoholverbot 
herrscht und künstliche Aufputschmittel „wohl gar nicht vonnöten” seien. Die Manga- und 
Anime-Fans wurden als leidenschaftliche, gemeinschaftliche, aber etwas sonderbare 
junge Menschen beschrieben. In diesem Zusammenhang wurde davon berichtet, dass ein 
Mädchen beim Karaoke auswendig ein japanisches Poplied interpretiert hat, und dass die 
Kostüme für das Cosplay, bei denen sich Fans als ihre liebsten Manga- oder Anime-
Figuren verkleiden, oft in monatelanger Vorbereitung entstehen.  
 
6.2.3 Diskursive Ereignisse und Diskursverschränkungen 
 
Diskursive Ereignisse für die Berichterstattung zum Diskursstrang Manga und Anime 
konnten im Zeitraum von 1989 bis 1999 in drei Artikeln ermittelt werden. Dabei erfolgte 
die Berichterstattung aufgrund unterschiedlicher Anlässe wie der internationalen 
Buchmesse in Tokio, der Veröffentlichung eines Comic-Stadtplans für japanische 
Touristen in Würzburg und des Auftritts eines japanischen Techno DJs in Berlin (vgl. APA 
1989; APA/dpa 1990a, 1996; Freyeisen 1991). Im Rest der Artikel wurde über Manga und 
Anime allgemein im Kontext gesellschaftlicher Phänomene Japans berichtet.  
 
In drei Artikeln wurden dabei zwar aktuelle Studien zu Mangas, ein kurioser Gerichtsfall in 
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Japan oder die Tatsache, dass die japanische Regierung ihre Berichte in Comic-Form 
veröffentlicht, erwähnt (vgl. APA/dpa 1990a, 1996; Ellers 1992) . Diese Erwähnungen sind 
weniger Anlass für die Berichterstattung sondern vielmehr Beispiele für die Manga- und 
Anime-Kultur in Japan. Diskursverschränkungen gab es hier in Bezug auf den Buchmarkt 
(Japans), die (japanische) Wissenschaft, den (deutschen) Tourismus, (japanische) Musik 
und allgemein die japanische Gesellschaft. 
 
Die zehn Artikel der zweiten Phase des Untersuchungszeitraums von 2000 bis 2008 
lassen sich auf unterschiedliche diskursive Ereignisse zurückführen. Diese sind zum 
einen deutsche Buchmessen (APA/dpa 2000; Bandar 2005; APA/dpa 2007), der Comic-
Salon Erlangen (Tscharnke 2004; Maurer 2006), ein in österreichischen Kinos gezeigter 
Anime-Film (APA/dpa 2001) und die österreichische Anime- und Manga Convention 
AniNite (Sklenicka und Harter 2007). Weitere drei Artikel (Mauthe 2002a; Mauthe 2002b; 
Utermann 2004) gehen allgemein auf das Phänomen Mangas am deutschsprachigen 
Markt zurück. Verschränkungen ergaben sich in diesem Zeitraum mit den Diskursen um 
den (deutschsprachigen) Buchmarkt, Literatur, Film, (österreichische) Geschichte, 
Medien, (die deutsche) Gesellschaft, Medien und Wissenschaft. 
 
6.2.4 Diskursiver Kontext 
 
Der diskursive Kontext der Berichterstattung ergab sich in der ersten Phase von 1989 bis 
einschließlich 1999 aus dem Umstand, dass Mangas und Animes bis Mitte der 1990er 
Jahre im deutschsprachigen Raum kaum präsent waren und sich erst ab Ende der 1990er 
Jahre zu etablieren begannen. Folglich mussten Mangas und Animes als unbekannte, 
exotische und skurille Phänomene der ebenso fremden und kuriosen japanischen 
Gesellschaft überhaupt erst erklärt werden. Dass dies zum Teil unter der Verwendung von 
Vorurteilen und Klischees passiert ist, spricht nicht für die Objektivität der  
Berichterstattung der APA und ihrer Partner (teilweise wurden auch Artikel der dpa 
übernommen), ist aber Indiz für die allgemeine Ignoranz, die bis zum Jahr 2000 im 
deutschen Sprachraum über Manga und Anime herrschte. Dazu kommt das aus der 
Berichterstattung hervorgehende Verständnis von Comics und Zeichentrick als eher 
minderwertige und kindliche Unterhaltungsformen, in das auch die Manga und Anime 
eingereiht werden. 
 
Anders ist dies für die zweite Phase des Untersuchungszeitraums. Hier wurden Comics 
 und Zeichentrick durchaus als vielfältige Kunstformen anerkannt. Manga und Anime 
wurden am deutschsprachigen Markt ab 2000 immer sichtbarer. Dementsprechend ist der 
diskursive Kontext der Diskursfragmente von 2000 bis 2008 jener von Manga und Anime 
als neuer Medienphänomene am deutschsprachigen Markt. Eine umfassende Vorstellung 
von Manga und Anime war hier in vielen Fällen nicht mehr nötig. Viel mehr konzentrierte 
sich die Berichterstattung auf Ereignisse und Diskussionen in Bezug auf Manga und 
Anime und räumte teilweise sogar mit alten Vorurteilen auf.  
6.2.5 Sprachlich-rhetorische Mittel in der Berichterstattung  
 
Der Großteil der von Jäger (2004: 194) beschriebenen in Texten enthaltenen sprachlich-
rhetorischen Mittel wie Implikate, Anspielungen, Metapher, Redewendungen und 
Sprichwörter konnte in den untersuchten Diskursfragmenten nicht festgestellt werden. 
Dies lässt sich auf die Tatsache zurückführen, dass die Berichterstattung der APA, wie 
erwähnt wurde, zwar teilweise Bewertungen enthält, generell aber der journalistischen 
Objektivität unterworfen ist. Außerdem sind in den unter den untersuchten Artikeln 
ermittelten journalistischen Textgattungen (Nachricht, Bericht, Feature) anders als in 
subjektiven und journalistisch „kreativeren“ Genres wie der Reportage oder dem 
Kommentar sprachliche Mittel dieser Art typischerweise weniger zu erwarten. Auch 
Kollektivsymbole, die nach Jäger (2004: 133) allen Mitgliedern einer Gesellschaft bekannt 
sind, waren nur bedingt zu entdecken. In der  Kollektivsymbolik ist „in symbolisch-
verdichteter und vereinfachter Form das heute gängige und gültige Bild unserer 
Gesellschaft“ (Jäger 2004: 134) enthalten, das ein System bildet.  
 
Diese „bedingten“ diskursspezifischen Kollektivsymbole waren im wesentlichen Japan-
Klischees. So wurden die Japaner zwischen 1989 und 1999 des Öfteren als übertrieben 
ehrgeizig und überarbeitet oder als pervers dargestellt. Japan wurde als „Land der 
Kirschblüte“, „Land der aufgehenden Sonne“ und Heimat der Geishas und Samurais 
bezeichnet. Weitere Klischees, die zum Einsatz kamen, waren jene des japanischen 
Touristen (vgl. Freyeisen 1991; Sklenicka/Harter 2007) und des immer höflichen Japaners 
(vgl. Geyken 1997). Außerdem wurde vom „Korsett der japanischen Gesellschaft” (vgl. 
Mauthe 2002b) gesprochen, was auf die starren japanischen Gesellschaftsregelungen 
anspielt. Die Verwendung dieser Klischees trägt nicht zum kulturellen Verständnis bei und 
führt zu einer einseitigen Darstellung der japanischen Gesellschaft, die bis auf ebenso 
nicht objektive Romantisierungen in Bezug auf seine Traditionen hier größtenteils als 
kurios bzw. seltsam erscheint. 
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7 Zusammenfassung und Interpretation der Ergebnisse 
 
Wie eingangs formuliert war es Erkenntnisinteresse dieser Magisterarbeit 
nachzuvollziehen, wie sich der Wandel von Manga und Anime von Facetten der 
japanischen Popkultur zu popkulturellen Exporten Japans ereignet hat und mittels 
Diskursanalyse zu rekonstruieren, welche kommunikativen Wirklichkeiten über die beiden 
Phänomene im Verlauf dieser Entwicklung im österreichischen Mediendiskurs vermittelt 
wurden. 
 
Im ersten Teil der Magisterarbeit, der Aufbereitung des Forschungsstandes und der 
wissenschaftlichen Literatur zu Manga und Anime wurde gezeigt, dass die beiden 
japanischen Popkulturprodukte aufgrund einer Kombination von für sie günstigen 
Produktionsbedingungen in Japan, Globalisierungsbestrebungen seitens der japanischen 
Regierung und dem verstärkten Interesse an japanischer Popkultur von westlichen 
Vertrieben zu globalen Exportgütern avanciert sind. Ihre Akzeptanz unter den globalen 
Publika konnte auf die Verbindung der strukturellen und thematischen Varietät und 
Redundanz innerhalb der Kunstformen Manga und Anime zurückgeführt werden. In 
Bezug auf die Präsenz von Manga und Anime im deutschen Sprachraum zeichnete sich 
ab Mitte der 1990er Jahre bis zur Mitte des neuen Jahrtausends eine Entwicklung hin zur 
Etablierung am deutschsprachigen Kinderfernsehmarkt (Anime) und am 
deutschsprachigen Comicmarkt (Manga) ab.  
 
Im empirischen Teil der Magisterarbeit, der Diskursanalyse der Medienberichterstattung 
der APA über Manga und Anime, zeigte sich in Übereinstimmung mit der 
Marktentwicklung von Manga und Anime ab 2000 eine klare Tendenz zum 
Meldungsanstieg. Die Meldungsverteilung der APA-Berichterstattung zum Diskursstrang 
Manga und Anime äußerte sich im Untersuchungszeitraum (1988 bis 2008) in zwei 
Phasen. Die erste Phase (1988 bis 1999) war durch eine generell geringe 
Berichterstattung über Manga und Anime gekennzeichnet, die nicht zuletzt ob ihrer 
geringen Meldungsanzahl (10% der Gesamtmeldungen) keine auffälligen Tendenzen 
aufwies. Die zweite Phase erstreckte sich zeitlich von 2000 bis 2008 und zeichnete sich 
durch ein generelles Wachstum in Bezug auf die Meldungshäufung an, das im letzten 
Untersuchungsjahr etwas zurückging.  
 
 Besondere diskursive Ereignisse, die zu einem Anstieg der Berichterstattung über Manga 
und Anime führten, waren die Markteinführung des japanischen Multimedia-Produkts 
Pokémon (Anime-Serie und -Filme, Computerspiele, Sammelkarten und weitere 
Lizenzprodukte) im deutschen Sprachraum im Jahr 1999 und das Wachstum des 
deutschsprachigen Manga-Markts, das 2002 besonders oft thematisiert wurde.  
 
Die Termini Manga und Anime konnten sich in der zweiten Phase des 
Untersuchungszeitraums innerhalb der Berichterstattung der APA als Ausdrücke für 
japanische Comics und Zeichentrickproduktionen etablieren. Ab dem Jahr 2002 zeigte 
sich mit kleinen Fluktuationen eine Tendenz zu weniger Ignoranz der beiden Ausdrücke, 
die im letzten Untersuchungsjahr (2007) gar nicht mehr festzustellen war. In Hinblick auf 
die Erklärung der Begriffe Manga und Anime und den Verweis auf ihren japanischen 
Ursprung, die bis 1999 in allen Meldungen zum Diskursstrang erfolgten, zeigte sich ab 
2003 eine Tendenz zu weniger Explikation und Verweisen. Die Ausdrücke Manga und 
Anime wurden in den letzten drei Jahren der Untersuchung (2005, 2006 und 2007) in 
durchschnittlich 45% der Meldungen zu Manga und Anime ohne jegliche Erklärung 
verwendet. In fast der Hälfte der Artikel dieser Zeit wurde daher vorausgesetzt, dass die 
Begriffe Manga und Anime allgemein bekannt sind. Dies lässt auf eine Etablierung 
schließen. 
 
Die Analyse der Positionierung der Begriffe Manga und Anime innerhalb der 
Diskursfragmente zeigte, dass die beiden Termini ab 2002 immer wieder im Titel des 
Artikels eingesetzt wurden. Dass sie davor nicht im Titel genannt wurden und nur selten 
im Untertitel auftauchten, deutet darauf hin, dass Manga und Anime vor 2002 von den 
Journalisten der APA (und ihren Partnern) nicht als allgemein geläufige Ausdrücke 
erachtet wurden. Am häufigsten waren Manga und Anime im Jahr 2005 im Titel vertreten 
(mit 45,8%).  
 
Wie innerhalb der gesamten Berichterstattung zeigte sich bei der Positionierung der 
Begriff Manga als weitaus prominenter als Anime. Als Grund für diese „Bevorzugung“ des 
Ausdrucks Manga kann, wie auch Treese (2006: 139) bemerkt hat, die Tatsache 
angenommen werden, dass Manga anders als das sich vom Englischen animation 
ableitende Anime fremder klingt und sich daher besser zum Erzeugen von 
Aufmerksamkeit eignet.  
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In Bezug auf die Bewertung von Manga und Anime zeigte sich, dass die Begriffe bis 1997 
hauptsächlich negativ dargestellt wurden. Dieses Ergebnis war überraschend, da davon 
ausgegangen wurde, dass die Nachrichtenagentur APA ihrem Anspruch eines „objektiven 
Leitmediums“ gerecht werden würde. Die negativen Beurteilungen von Manga und Anime 
erfolgten vor allem durch die Betonung der pornografischen und gewaltreichen Inhalte in 
den beiden Kunstformen und ihrer Darstellung als anspruchslose Unterhaltungsprodukte. 
Diese negativen Beurteilungen sind jedoch nicht als vermeintliche Strategie der APA zu 
deuten, Mangas und Animes zu denunzieren. Sie begründen sich vielmehr in einer 
Kombination aus mangelndem Wissen, das vor Beginn dieses Jahrtausends im 
deutschen Sprachraum über Mangas und Animes bestand, sowie der Schwierigkeit, den 
österreichischen Rezipienten diese fremden, komplexen und vielseitigen Kunstformen zu 
erklären und nicht zuletzt in der Macht des Sensationalismus, die zu einer Betonung von 
Sex und Gewalt führt.  
 
Spätestens ab 2002 wandelte sich diese Darstellungsform jedoch radikal. Ab diesem 
Zeitpunkt wurden die Begriffe Manga und Anime hauptsächlich positiv (zu 47,10%) und 
neutral (43,8%) dargestellt. Auch hier erfolgt in den meisten Fällen eine (positive) 
Bewertung. Doch auch diese ist nicht gleich als Gutheißung von Manga und Anime durch 
die APA zu verstehen. Sie ergibt sich vielmehr aus dem Kontext der Berichterstattung, 
aus dem Manga und Anime größtenteils als vielseitige und beliebte Unterhaltungsmedien 
hervorgehen, die im Trend sind und die im Fall der Mangas den deutschen Comic- und 
Buchmarkt sowohl in Bezug auf inhaltliche und zielgruppentechnische Diversifizierung als 
auch auf den Absatz bereichern.  
 
Der große Anteil an Meldungen, in denen Mangas und Animes ab 2002 in ihren positiven 
(Themenvielfalt, mögliche Förderung der Kreativität) und negativen Facetten (mögliche 
Negativwirkungen auf Kinder, Verdrängung von europäischen Comics) präsentiert wurden 
oder in denen sie vollkommen neutral dargestellt wurden, zeigt die Auswirkungen der 
zunehmenden Präsenz von Manga und Anime im deutschsprachigen Raum. Manga und 
Anime sind nun Teil des deutschsprachigen Comic- und Fernsehmarkts und keine 
fremden Phänomene mehr. Das allgemeine Wissen zu Manga und Anime ist größer 
geworden, Manga und Anime müssen oft nicht mehr näher erklärt werden.  
 
 Dafür wird über verschiedenste Aspekte in Bezug auf die Präsenz von Manga und Anime 
im deutschen Sprachraum berichtet so z.B. auch über die Fan-Kultur, die sich in 
Österreich in Bezug auf die beiden Medien entwickelt hat. Anstatt die beiden Medien auf 
ihr auffälligstes weil anrüchigstes Genre – Hentai (Porno-Manga oder -Anime) – zu 
reduzieren oder ihnen allgemeine Niveaulosigkeit nachzusagen, erfolgt hier eine 
Differenzierung weg von Vorurteilen und hin zu einer Berichterstattung mit mehr 
Hintergrundwissen. 
 
Im letzten Teil der Strukturanalyse wurden die gesamten Meldungen zu Manga und 
Anime in Kategorien und Unterthemen eingeteilt, um den Kontext des Diskursstrangs zu 
ermitteln und um in weiterer Folge das Material für die Feinanalyse zu erarbeiten. Als 
wichtigster Bezugspunkt für den Manga- und Anime-Diskurs stellte sich der allgemeine 
Comic- und Zeichentrick-Diskurs heraus, der unter der Kategorie Special Interest 
zusammengefasst wurde. Dies war nicht weiter überraschend, da Mangas und Animes in 
erster Linie Comics und Zeichentrickproduktionen sind.  
 
Innerhalb der Berichterstattung, die sich nicht explizit auf den Comic- und 
Zeichentrickdiskurs sondern auf allgemeine Themen bezog (General Interest), tauchte 
das Thema Manga und Anime am häufigsten und zwar zu gleichen Teilen in Verbindung 
mit Japan- und Asien-Themen und in Bezug auf den deutschsprachigen Buchhandel auf. 
Die Thematisierung von Manga und Anime in Verbindung mit Japan- und Asien-Themen 
ist nachvollziehbar, da Manga und Anime wichtige Ausdrucksformen der japanischen 
Kultur darstellen. Trotz des allgemein starken Bezugs auf Asien-Themen zeigte sich ab 
1999 jedoch eine klare Tendenz zu Diskursverschränkungen abseits der Berichterstattung 
über Japan oder Asien. Dies deutet auf eine Etablierung des Diskursstrangs im 
deutschsprachigen Kulturraum hin. 
 
Die Tatsache, dass sich die allgemeine Berichterstattung über Mangas (hier wird weniger 
auf Animes verwiesen, obwohl diese teilweise miterwähnt werden) zu einem so wichtigen 
Teil auf den deutschsprachigen Buchmarkt bezieht, spricht dafür, dass Mangas zu einem 
anerkannten Bestandteil selbigen geworden sind. Hier haben sich wichtige 
Veranstaltungen des deutschsprachigen Buchmarkts wie die Frankfurter Buchmesse und 
vor allem die Leipziger Buchmesse zu regelrechten Foren für die deutschsprachige 
Manga-Kultur entwickelt. Auch in der allgemeinen Berichterstattung zu Entwicklungen am 
Buchmarkt und in Bezug auf Verlage fanden Mangas immer wieder Erwähnung, vor allem 
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wenn es um Trends am Buchmarkt und junge Leser ging.  
In der Feinanalyse konnte schließlich genauer auf typische Artikel für die verschiedenen 
Unterthemen des Diskursstrangs eingegangen werden und die wesentlichen Aussagen, 
die von der APA zwischen 1988 und 2008 über Manga und Anime getroffen wurden, 
herausgearbeitet werden.  
 
Der Diskurs zu Manga und Anime gestaltete sich zwischen 1988 und 1999 unter dem 
Vorzeichen von Manga und Anime als Phänomenen der japanischen Gesellschaft. Dies 
ergab sich aus dem Umstand, dass Mangas und Animes bis Mitte der 1990er Jahre im 
deutschsprachigen Raum so gut wie gar nicht präsent waren und sich erst mit Ende der 
1990er Jahre zu etablieren begannen. Folglich mussten Mangas und Animes als 
allgemein unbekannte Phänomene der ebenso fremden japanischen Gesellschaft 
überhaupt erst erklärt werden. Dass dies zum größten Teil über den Einsatz von 
Vorurteilen und Klischees passiert ist, spricht nicht für die Objektivität der  
Berichterstattung der APA, ist aber wie bereits in Bezug auf die Bergiffsevolution von 
Manga und Anime erläutert, Indiz für die allgemeine Ignoranz, die bis zum Jahr 2000 im 
deutschen Sprachraum über Manga und Anime herrschte. 
 
Die Aussagen über Manga und Anime betrafen in diesem Zeitraum vor allem 
pornografische und gewaltreiche Darstellungen in Mangas und Animes und die „Manga-
Besessenheit“ der Japaner. Dass pornografische Darstellungen in eigenen Manga- bzw. 
Anime-Genres abgehandelt werden und daher nicht als typisches „Merkmal“ von Manga 
und Anime betrachtet werden können, ging dabei oftmals unter. So wurde unter der 
Verwendung von Klischees und Verallgemeinerungen insbesondere vom Manga das Bild 
eines Porno- und Gewalt-Mediums gezeichnet.  
 
Die Darstellung der Japaner als Konsumenten der Mangas und Animes gestaltete sich als 
nicht minder negativ und voller Verallgemeinerungen. So wurde in einigen Meldungen der 
Eindruck vermittelt, Manga-lesende Japaner seien „kulturlos“ und „pervers“. Die 
diesbezüglich fehlenden Argumente disqualifizieren diese Art von Berichterstattung 
jedoch selbst und deuten auf einen Mangel sowohl an Recherche zum Thema Manga und 
Anime, als auch an kulturellem Verständnis (bzw. Bereitschaft dazu) seitens der Verfasser 
hin.  
 
Insgesamt geht aus der Berichterstattung in dieser Phase das Verständnis von Comics 
als nicht ernst zu nehmende und anspruchslose Unterhaltungsform hervor, die im 
 Kontrast zu ernsthafter Literatur steht. Es scheint hier für einen großen Teil der 
Berichterstattung argumentatives Ziel zu sein, Mangas und Animes als besonders 
skurrilen Aspekt der generell kuriosen japanischen Gesellschaft darzustellen.  
 
In der zweiten Phase des Untersuchungszeitraums (2000 bis 2008) manifestierte sich der 
schon in der Strukturanalyse ermittelte Wandel in der Berichterstattung in der Darstellung 
von Manga und Anime als Medienphänomenen im deutschsprachigen Raum. Eine 
umfassende Vorstellung von Manga und Anime war hier in vielen Fällen nicht mehr nötig. 
Viel mehr konzentrierte sich die Berichterstattung auf Ereignisse und Diskussionen in 
Bezug auf Manga und Anime und räumte teilweise sogar mit alten Vorurteilen und 
Klischees auf.  
 
In Bezug auf den Inhalt von Mangas und Animes wurde hier vor allem die fantastische 
Komponente betont. Dementsprechend wurden Mangas und Animes hier nicht mehr als 
anspruchslose Erwachsenenunterhaltung sondern hauptsächlich als fantasievolle Medien 
dargestellt, die vor allem Kinder und Jugendliche ansprechen.  
 
Mangas wurden größtenteils in ein Verständnis von Comics als vielfältige und mitunter 
anspruchsvolle Kunstform für alle Altersgruppen eingereiht. In manchen Artikeln wurden 
sie allerdings den „klasisschen“ Comics als billiges Massenprodukt gegenüber gestellt. 
Dabei wurde ein nicht unbedingt gerechtfertigter Vergleich von in Massenauflage 
erscheinenden Mangas mit Comics mit künstlerischem Anspruch angestellt. 
 
Inhaltlich beschäftigte sich ein wichtiger Teil der Berichterstattung mit dem Phänomen des 
Wachstums des deutschsprachigen Manga- und Anime-Markts. Dieser ergab insgesamt 
den Kontext für den Diskurs zu Manga und Anime in diesem Zeitraum. Sämtliche Artikel 
lassen sich auf die Tatsache zurückführen, dass Mangas und Animes im deutschen 
Sprachraum überhaupt präsent sind. Dabei wurde immer wieder auch von einem Manga- 
und Anime-Trend, -Hype bzw. -Boom gesprochen, der anhand von Absatzzahlen und 
Quoten illustriert wurde. Ab 2004 wurden Mangas in diesem Zusammenhang als 
wichtigster Comic-Sektor identifiziert, der mit rund 80% des Umsatzes den 
deutschsprachigen Markt beherrscht.  
 
Diese Entwicklung wurde größtenteils als etwas Positives dargestellt. In einem Artikel 
wurde jedoch von einer Verdrängung europäischer Comics durch das Manga 
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geschrieben. 
Der in einigen Artikeln erwähnte Manga- und Anime-Trend wurde teilweise in Bezug auf 
einen übergeordneten Japan bzw. Asien-Trend als geschildert. In diesem Zusammenhang 
wurden die Qualitäten von Manga und Anime als Medien, die den Kulturaustausch mit 
Japan anregen, betont.  
 
Mit der steigenden Präsenz von Manga und Anime im deutschsprachigen Raum wurden 
in der Berichterstattung auch die Wirkungen von Manga und Anime auf Kinder diskutiert. 
Dabei wurde vor allem auf die finanzielle Gefahr, die von den Verlockungen der Manga- 
und Anime-Marketing-Maschinerie ausgeht hingewiesen. Die Inhalte in den Mangas und 
Animes wurden für Kinder als allgemein unbedenklich eingestuft, solange ihr Konsum von 
den Eltern überwacht wird. Die Fan-Kultur zu Manga und Anime wurde als 
gemeinschaftliche und ungefährliche (weil drogenfreie) Jugendkultur dargestellt. Die 
Popularität von Manga und Anime unter Jugendlichen im deutschsprachigen Raum wurde 
in der Berichterstattung der APA vor allem auf ihre Andersartigkeit (z.B in Bezug auf 
Themen und beim Manga die Leserichtung) zurückgeführt.  
 
Als neueste Entwicklung in Bezug auf Mangas wurde über den Erfolg deutscher,  
größtenteils weiblichen Mangakas (Manga-ZeichnerInnen) berichtet. Diese wurden sogar 
Konkurrenz zum japanischen Manga dargestellt. Hier erfolgte wie auch in anderen 
Artikeln die Betonung der positiven Tatsache, dass durch das Manga mehr Frauen zu 
Comic-Leserinnen und auch zu Comic-Künstlerinnen geworden sind. 
 
Anders als in der ersten Phase des Untersuchungszeitraums lässt sich für die 
Berichterstattung zwischen 2000 und 2008 kein roter Faden in Bezug auf allgemeine 
Argumentationsstrategien feststellen. Der Diskurs steht hier vor allem im Zeichen der 
Information über und Aufbereitung eines neuen Medienphänomen/s. Immer noch wurde in 
dabei teilweise auf die Kuriosität von Mangas und Animes und ihrer Popularität in Japan 
verwiesen.  Durch den konkreten Bezug, den Mangas und Animes seit 2000 durch ihre 
Präsenz zum deutschen Sprachraum aufweisen, werden die beiden Phänomene 
insgesamt aber ausgewogener und in der gesamten Bandbreite ihrer Facetten dargestellt. 
 
 
 8 Kommentar und Ausblick 
 
Die vorliegende Magisterarbeit ist von der Annahme ausgegangen, dass sich Mangas und 
Animes von besonderen Facetten der japanischen Popkultur zu globalen Exportgütern 
gewandelt haben. 
 
In Bezug auf mediale Globalisierungsprozesse zeigte sich, dass sich der Wandel einer 
besonderen kulturellen Ausformung zu einem globalen Kulturexport im Fall von Mangas 
und Animes aufgrund einer speziellen Kombination ökonomischer, politischer und 
kultureller Faktoren im Exportland selbst und am globalen Terrain ereignen konnte. Hier 
war insbesondere der Zugang zu den globalen medialen Vertriebsnetzen entscheidend. 
Die günstigen ökonomischen und produktionstechnischen Voraussetzungen, die Mangas 
und Animes in Japan vorfanden, hätten, wie es die Entwicklung der japanischen 
Kulturindustrien bis Ende der 1980er Jahre gezeigt hat, nicht für ihre erfolgreiche globale 
Verbreitung ausgereicht. 
 
In Bezug auf die mediale Wahrnehmung und journalistische Aufbereitung des 
Themenkomplexes Manga und Anime zeigte sich, dass diese vor ihrer Präsenz am 
deutschsprachigen Markt stark von Verallgemeinerungen und Klischees geprägt waren. 
Das führte dazu, dass in der Berichterstattung nur wenige Aspekte dieser popkulturellen 
Facetten aus Japan kommuniziert wurden, was wiederum erklärt, weshalb Mangas und 
Animes vor ihrer Popularisierung im deutschen Sprachraum dem Vorurteil ausgesetzt 
waren, sie würden inhaltlich ausschließlich Darstellungen von Sex und Gewalt enthalten. 
Erst mit der Präsenz von Mangas und Animes als wichtige Bestandteile des 
deutschsprachigen Comic- und Kinderfernsehmarkts, erhöhte sich ihre Relevanz für die 
Berichterstattung. Dementsprechend ausgewogener und gründlicher recherchiert 
gestaltete sich in Folge ihre journalistische Aufbereitung.   
 
Hinsichtlich darauf, wie sich die Aufnahme und Rezeption von Mangas und Animes im 
deutschen Sprachraum im weiteren Verlauf gestalten könnte, ist anzunehmen, dass sich 
Mangas und Animes weiter etablieren werden. Schon heute nehmen Animes am 
deutschsprachigen Fernsehmarkt den größten Raum für Zeichentrickproduktionen ein und 
dominieren Mangas den deutschsprachigen Comicmarkt mit einem Marktanteil von 
mindestens 75%. Es ist anzunehmen, dass diese Entwicklung nicht nur Ausdruck eines 
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kurzfristigen Anime-, Manga- oder gar Japan-Booms bzw. -Trends ist, sondern, dass dies 
ein Zeichen für die Etablierung der beiden Popkulturprodukte in den Sparten Zeichentrick 
und Comics ist, die sich aufgrund der weltweit führenden Position von Japan als 
Produzent von Comics und Zeichentrick vermutlich in den nächsten Jahren nicht ändern 
wird.  
 
Die Tatsache, dass nun auch nordamerikanische Animationsfirmen vermehrt Formate im 
Anime-Stil produzieren und dass sich innerhalb des deutschen Sprachraums eine 
Mangaka-Szene formiert hat, die sich selbst der kommerziellen Herstellung von Mangas 
widmet, könnte bedeuten, dass die aus Japan stammenden Kunstformen, die nun 
vermehrt auch außerhalb Japans produziert werden, in Zukunft nicht mehr nur als 
„japanische Popkulturexporte“ erachtet werden. Es kann hier die vorsichtige Vermutung 
angestellt werden, dass Mangas und Animes so sehr von den globalen Kulturindustrien 
vereinnahmt werden könnten, dass sie zu globalen Kulturgütern werden, die weltweit 
konsumiert und produziert werden. Demgegenüber steht jedoch die sowohl aus der 
Literatur als auch aus der im Rahmen dieser Magisterarbeit durchgeführten 
Diskursanalyse hervorgegangene These, die Beschäftigung mit Mangas und Animes 
würde die Auseinandersetzung mit Japan als Urheberkultur dieser beiden Medien 
anregen. 
 
In diesem Zusammenhang wurde vom Filmwissenschaftler Mitsuhiro Yoshimoto (1996) 
die Frage aufgeworfen, ob weltweit medial zirkulierte Bilder wie jene der Mangas und 
Animes vom von der Globalisierung ausgehenden Globalismus und Lokalismus 
subsummiert werden, oder ob sie die Identität von Nationalstaaten als Widerstand zum 
Globalismus und Lokalismus bekräftigen. Diese Frage kann in diesem Moment noch nicht 
beantwortet werden, sie stellt jedoch eine interessante Forschungsperspektive für die 
Zukunft dar.  
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10.2 Codierbeispiele 
 
10.2.1 Begriffsentwicklung Manga und Anime 
 
Ignoranz / Erklärung / Verweis auf japanischen Ursprung 
Codierbeispiel # 1  
Titel "Größter Buchmarkt der Welt" - erste japanische Buchmesse 
Datum 27.2.1990 
Textauszüge Damit sind vor allem die "Mangas" einbezogen, die meist dickleibigen 
Comic-Hefte, von denen das Land [Japan; Anm.] in kaum 
vorstellbarem Ausmaß überschwemmt wird. 
 
Ignoranz: nein 
Erklärung Manga/Anime: ja 
Verweis auf japanischen Ursprung: ja 
Begründung: Hier werden Mangas als dicke Comic-Hefte beschrieben, die in Japan weit 
verbreitet sind. Mangas werden also erklärt. Japan wird zwar nicht eindeutig als 
Ursprungsland der Mangas genannt, aus dem Zusammenhang lässt sich allerdings 
vermuten, dass es sich bei Mangas um eine japanische Art von Comics handelt.  
 
Codierbeispiel #2 
Titel Filmarchiv Austria entführt in die Kinowelt Asien   
Datum 4.7.2003 
Textauszüge Das Metro-Kino bietet im Juli und August für besonders 
unerschrockene BesucherInnen eine Nightline mit Horror und Trash 
aus Japan und Korea sowie eine Auswahl der besten und 
erfolgreichsten japanischen Anime-Filme. 
 
Ignoranz: nein 
Erklärung Manga/Anime: nein 
Verweis auf japanischen Ursprung: nein 
Begründung: Es ist hier nicht ersichtlich, dass Animes japanische 
Zeichentrickproduktionen sind. Es ist zwar zu vermuten, dass das Anime etwas mit Film 
zu tun hat, könnte hier aber genauso gut ein Genre sein. Auch ist nicht ersichtlich, dass 
Anime-Filme ein Phänomen sind, das ursprünglich aus Japan kommt. Es könnte genauso 
gut eine japanische Version sein. 
 
Codierbeispiel #3 
Titel Louis Vuitton - Große Lust auf Luxus 
Datum 06.10.2005 
Textauszüge Der jüngste Schlager bei den Handtaschen ist ein Design des 
Japaners Takashi Murakami, das von den Manga-Erfolgscomics 
inspiriert ist. 
 
Ignoranz: nein 
Erklärung Manga/Anime: ja 
 Verweis auf japanischen Ursprung: nein 
Begründung: Es ist hier nachvollziehbar, dass es sich bei Manga um eine Art Comic 
handelt. Dass sich ein japanischer Designer von Manga-Comics inspirieren lässt ist 
jedoch noch kein Zeichen für ihren japanischen Ursprung. 
 
10.2.2 Bewertung der Begriffe ”Manga” und ”Anime” 
 
Codierbeispiel #1 
 
Titel "Größter Buchmarkt der Welt" - erste japanische Buchmesse  
 
Datum 27.2.1990 
Textauszüge Damit sind vor allem die "Mangas" einbezogen, die meist 
dickleibigen Comic-Hefte, von denen das Land in kaum 
vorstellbarem Ausmaß überschwemmt wird. Vielen Millionen 
Japanern ist es zu mühsam, sich mit einem ernsthaften Buch zu 
entspannen, in dem der Text mit 1.850 aus dem alten China 
übernommenen Schriftzeichen und zwei Hilfsschriften 
wiedergegeben wird. Die simplen Zeichen in den Manga-
Sprechblasen reichen leicht aus, um der ebenfalls simplen Story 
folgen zu können - egal, ob es sich um zarte Romantik, harten Porno 
oder um Samurai-Phantasien handelt. 
 
Bewertung: negativ 
Begründung: Mangas, werden als einfach gestrickt und niveaulos beschrieben werden. 
Sie ”überschwemmen” Japan – dies ist ein negatives Bild. Die Inhalte werden auf ”zarte 
Romantik”, ”harten Porno” und ”Samurai-Phantasien” reduziert. 
 
Codierbeispiel #2 
 
Titel Japans Oberhaus stimmt für Gesetz gegen Kinderpornographie 
 
Datum 28.4.1999 
 
Textauszüge Das Gesetz umfaßt pornographische Fotos, Videos und anderes Material 
mit Jugendlichen oder Kindern, schließt aber aus Gründen der 
"Meinungsfreiheit" die beliebten "Manga"-Comics aus, obwohl in diesen 
häufig eindeutige Sex-Szenen mit Kindern vorkommen. Japan war in der 
Vergangenheit immer wieder vorgeworfen worden, durch die Tolerierung 
von pornographischen Schriften mit Kindern gegen die 1989 
angenommene UNO-Konvention zum Schutz von Kinderrechten zu 
verstoßen. 
 
Bewertung: negativ 
Begründung: Mangas werden als Medium für Kinderpornographie dargestellt. 
 
Codierbeispiel #3 
 
Titel "Prinzessin Mononoke": Japans Comic-Helden erobern den Westen  
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Datum 17.4.2001 
Textauszüge Täglich ziehen Manga und Anime, Japans faszinierende Welt der 
Comics und Zeichentrickfilme, Millionen im Land der aufgehenden 
Sonne in ihren Bann. Zwar sprechen Kenner der Szene vom Ende 
der Boom-Jahre in Japan. Doch dafür erobert Nippons 
Strichmännchen-Imperium jetzt den Westen. […]Auch hier also geht 
es - bei Anwendung modernster Trick-Technik - offensichtlich um 
eine Kritik der technikbesessenen japanischen Moderne. 
 
Bewertung: positiv 
Begründung: Manga und Anime werden als faszinierend und aufstrebend beschrieben. 
Beim Anime wird die Anwendung ”modernste Trick-Technik” betont, dadurch erscheint 
das Anime als technisch ausgefeilt. 
 
Codierbeispiel #4 
 
Titel Japanische Manga-Comics erobern Leipziger Buchmesse 
Datum 23.3.2002 
Textauszüge Japanische Manga-Comics erobern dieses Jahr die Leipziger 
Buchmesse. Nachdem sie in den vergangenen Jahren für einen Ansturm 
in den Buchläden gesorgt hatten, sollten sich die Leser nun für einen 
Zeichenwettbewerb einen eigenen Manga ausdenken. "Der Ansturm von 
1600 Zeichnungen hat uns überwältigt", sagt der Leiter des Carlsen 
Comic Verlages, Joachim Kaps. Darunter sind auch Teilnehmer aus 
Estland, Italien und den USA. […]"Wir waren überrascht von der 
Kreativität der Zeichnungen, dem hohen Niveau und den vielen Ideen", 
sagt Jurymitglied Kaps. Der älteste Teilnehmer, ein 76 Jahre alter Mann 
aus Halle, habe einen Manga nach dem Vorbild des Nibelungenliedes 
gestaltet. Eine andere Arbeit sei so gut gewesen, dass der Hamburger 
Verlagsleiter der 18-jährigen Zeichnerin einen Vertrag über eine komplette 
Serie angeboten hat. […]"Manga gibt es in jedem Genre - Science- 
Fiction, Drama oder Comedy", sagt Gottschalk. Den älteren Lesern 
empfiehlt der Dresdner die Reihe "Silver Manga". 
 
Bewertung: positiv 
Begründung: Mangas werden als beliebt und vielseitig dargestellt. Es wird der Eindruck 
erweckt, dass sie bei allen Altersgruppen die Kreativität fördern. 
 
Codierbeispiel #5 
 
Titel RTL II: Mehrere Optionen für einen zweiten Digital-Kanal 
Datum 25.6.2002 
Textauszüge Ursprünglich hatte Geschäftsführer Josef Andorfer erwogen, einen 
neuen digitalen Sender mit japanischen Animationsserien zu 
starten. Nach Presseberichten sei er davon abgewichen, weil die 
Zuschauer nach dem Massaker von Erfurt nicht mehr auf solche 
Inhalte erpicht seien. 
 
 Bewertung: negativ 
Begründung: Die Inhalte von Animes werden in Verbindung mit dem Massaker in Erfurt 
gebracht und erscheinen daher als gewalthaltig und sogar gewaltfördernd. 
 
Codierbeispiel #6 
 
 
Titel 
Kein Kuschelkino: Neuer Disney-Film "Atlantis" ist (fast) erwachsen 
Datum 4.12.2001 
Textauszüge Nicht putzig und süß, sondern monumental und (fast) erwachsen ist 
die "Atlantis"-Welt. Bedrohliche Monstermaschinen mit glühenden 
Augen, eine gesichtslose Söldner-Soldateska und die von Trauer 
und Erlösungssehnsucht geprägten Atlantis-Bewohner könnten 
genauso gut einem Fantasy-Comic oder japanischen Mangas 
entsprungen sein (und ja, die Heldin darf auch unverhohlen sexy 
sein). 
 
Bewertung: neutral 
Begründung: Die Figuren, die dem Manga entsprungen sein könnten sind zwar 
bedrohlich, dadurch entsteht jedoch noch kein negativer Eindruck der Mangas . Im 
Gegenteil könnten diese sogar dafür verantwortlich sein, dass der Film fast erwachsen 
wirkt. Aber auch das ist keine Bewertung.  
 
Codierbeispiel #7 
 
Titel "Alles Japan" von Juni bis November in Tirol 
 
Datum 19.4.2002 
Textauszüge Ab 29. Juni zeigt das Institut für Kunstgeschichte an der Universität 
Innsbruck eine Ausstellung der Japan-Foundation: "Manga - die Welt 
der japanischen Comics" macht mit einem Phänomen bekannt, das 
in seiner medialen Wirksamkeit - mit 40 Prozent aller japanischen 
Druckerzeugnisse - enormen Einfluss auf die verschiedensten 
gesellschaftlichen Bereiche nimmt. 
 
Bewertung: neutral 
Begründung: Es wird hier zwar erwähnt, dass Mangas enormen Einfluss auf die 
Gesellschaft in Japan ausüben, es wird jedoch nicht beschrieben, darauf wie sich dieser 
Einfluss äußert und wie er zu bewerten ist, wird jedoch nicht eingegangen. 
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10.3  Beispielanalyse: Dossier 
 
Titel des Diskursfragments: Bunter Schund 
Untertitel: Japaner sind süchtig nach Comics - Sogar Regierungsbericht als Bildchen-
Buch 
Datum: 13. Juli 1989 
Autor/Autorenkürzel: APA/to 
APA-Code: APA0003 5 CA 
Stichwörter: Gesellschaft/Japan 
Umfang: 27 Zeilen 
 
 Bunter Schund 
Utl.: Japaner sind süchtig nach Comics - Sogar Regierungsbericht als 
Bildchen-Buch 
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Tokio (APA) - Manga, die kleinformatigen Comics, gehören in den öffentlichen 
Verkehrsmitteln Japans ebenso zur "Grundaustattung" der Reisenden wie die 
Fahrkarte. In grellbunten Auslagen bieten Kioske, Buchläden und 
Lebensmittelmärkte eine fast unüberschaubare Zahl gezeichneter 
Geschichten an. Auch - oder vielleicht gerade - weil die meisten Stories mit 
dem täglichen Leben des Durchschnittsjapaners nur herzlich wenig zu tun 
haben, werden sie von Millionen gekauft und gelesen. **** 
Jährlich erscheinen fast 4.000 neue Titel. 1987 bezifferte sich der Umsatz der 
Verlage allein bei den Comics auf umgerechnet 38 Milliarden Schilling. Diese 
Summe entspricht etwa 20 bis 30 Prozent des gesamten japanischen 
Literaturmarktes, der mit jährlich 1,5 Milliarden Büchern zu den größten der 
Welt gehört. 
Die Verlage filtern die Zielgruppen, die mit diesen Geschichten angesprochen 
werden sollen, sorgfältig aus. So sind junge Männer im Alter von 18 bis 25 
Jahren die Hauptkunden des Marktführers "Shonen Jump", der wöchentlich in 
einer Auflage von fünf Millionen Exemplaren erscheint. Darin wird 
hauptsächlich das Bild eines Supermannes vermittelt - rücksichtslos und 
erfolgreich im Beruf und beim anderen Geschlecht. Das weibliche Pendant 
"Ladys comic you" für die junge Büroangestellte ist weniger direkt und führt in 
die Welt süßlicher Träume. Ebenso finden Schüler, Studenten, Hausfrauen 
und Pensionisten im Angebot speziell sie ansprechende Bildergeschichten. 
Seit einiger Zeit sind aber neben dem bunten Schund auch völlig andere 
Themen in diesen Reihen zu finden: Wirtschaftsführung, Elektronik, 
Kernenergie - es scheint kein Thema mehr zu geben, das sich im modernen 
Japan nicht per Comic erklären läßt. Selbst die Regierung druckt neuerdings 
amtliche Berichte in gezeichneter Form. 
Diese Entwicklung hatte der Zeitungskonzern "Nihon Keizai Shimbun" 
eingeleitet, der auf einer von ihm herausgebrachten trockenen Einführung in 
die japanische Wirtschaft sitzengeblieben war. Dann wurde das Werk als 
Comic aufgelegt - inzwischen sind bereits mehr als zwei Millionen Exemplare 
verkauft worden. 
 (Schluß) to 
 
 
 Erste Beobachtungen  
 
- „Bunter Schund“ ist abwertende Bezeichnung für Comics 
- „Comic-Sucht“  ist negativ behaftet 
- Mangas sind wenig lebensnah 
- Themen der Mangas entsprechen Geschlechter-Stereotypen  
- Japaner lesen lieber Comics als Bücher 
 
1. Institutioneller Rahmen 
 
- Textsorte: Bericht  
- Stichwort: Gesellschaft/Japan 
- Anspielung auf Wissensquellen: keine 
- Anlass: Japanische Regierung veröffentlicht ihre Berichte in Comic-Form 
 
2. Text - ->Oberfläche< 
 
- Absatzüberschriften: Mangas im japanischen Alltag (Z. 1-6); Absatzzahlen am 
japanischen Comicmarkt (Z. 6-11); Zielgruppe und Themen der Mangas (Z.11-20), 
Neue Themen der Mangas (Z. 20-24); Wirtschafts-Comic als Bestseller (Z. 24-27). 
 
- Inhaltsangabe: Mangas, die japanischen Comics, haben in Japan einen riesigen 
Markt und umfassen alle erdenkbaren Themen und Zielgruppen, so dass sogar 
Wirtschaftsfachbücher und Regierungstexte als Comics veröffentlicht werden.  
 
- Argumentatives Ziel: Der Artikel stellt die ausgeprägte und hinsichtlich ihrer 
Zielgruppen und Inhalte thematisch vielfältige japanische Comickultur als 
Kuriosum dar. Die Faszination der Japaner von Mangas wird leicht belächelt und 
etwas abwertend dargestellt. Insgesamt könnte der Artikel in die Kategorie 
„Kurioses Japan” fallen. 
 
- Diskursverschränkungen: Verlage; Gesellschaft Japan 
 
- Unterthemen: Comickultur Japan, Gesellschaft Japan 
 
- Sprachliche Handlungen:  
 
Schon der Titel „Bunter Schund“, der auch in Zeile 20 erwähnt wird, schafft die 
Grundstimmung, dass japanische Comics als wenig anspruchsvolle Lektüre 
anzusehen sind.  
 
Im Untertitel wird auf die Comic-„Sucht“ der Japaner hingewiesen. Diese 
Formulierung lässt weder die Japaner, die nicht vom bunten Schund lassen 
können – denn dieser ist ihre „Grundausstattung“ (Z. 2) – noch die Mangas als 
Suchtmittel in einem positiven Licht stehen.  
 
Es wird weiter ausgeführt, dass Mangas in Japan so beliebt, weil die in ihnen 
enthaltenen Geschichten „herzlich wenig“ mit dem täglichen Leben des 
Durchschnittsjapaners zu tun haben (Z. 5). Dem Leser wird dadurch erstens 
suggeriert, dass Mangas lebensferne Inhalte haben, und zweitens, dass Japaner 
generell keinen sehr interessanten oder spannenden Alltag haben. 
 
In Bezug auf die Inhalte der Mangas zeichnen die erwähnten Darstellungen der 
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Helden in Männer-Mangas als ”rücksichtslose, erfolgreiche Supermänner” (Z. 15) 
und die in den Mangas für junge Frauen gezeigte „Welt der süßlichen Träume“ (Z. 
17), das Bild, dass Mangas eher einfach gestrickte Geschichten enthalten und alle 
geschlechtlichen Klischees bedienen.  
 
Dies wird allerdings relativiert, indem in den letzten beiden Absätzen (Z. 20-27) 
von den Manga-Themen (Wirtschaftsführung, Elektronik, Kernenergie) berichtet 
wird, die neben dem „bunten Schund“ bestehen.  
 
Generell wird hier über die ausgeprägte japanische Comic-Kultur das Bild eines 
kuriosen Japans gezeichnet.  
 
3. Sprachlich-rhetorische Mittel 
 
- Allgemeine Kollektivsymbole: keine 
- Diskursspezifische Kollektivsymbole: Der Comic-süchtige Japaner 
- Routinen / Implikate: Japaner sind süchtig nach Mangas (Untertitel); Mangas 
sind bunter Schund (Titel; Z. 22); der Alltag der Durchschnittsjapaner ist wenig 
aufregend (Z. 6); Japaner ziehen Mangas Büchern vor (Z. 27-31). 
- Komposition / Logik: Anhand des Beispiels der japanischen Manga-Kultur wird 
ein kurioser und für die meisten erwachsenen Europäer nicht nachvollziehbarer 
Aspekt der japanischen Gesellschaft gezeigt. Die Formulierung „ Japaner sind 
süchtig nach Comics - Sogar Regierungsbericht als Bildchen-Buch“ impliziert, dass 
alle Japaner süchtig nach Comics sein müssen, wenn schon Regierungsberichte 
in Comic-Form erscheinen. Dies ist eine Verallgemeinerung und ein falscher 
Schluss. Die angebliche Comic-Sucht der Japaner hat nicht zu diesem Schritt. der 
japanischen Regierung geführt.  
 
4. Interpretation 
 
- Botschaft : Japaner sind süchtig nach Mangas und ziehen die Comics sogar 
Büchern vor. Mangas sind im Großteil „bunter Schund“ und daher nicht besonders 
anspruchsvoll.  
 
- Sprachliche Mittel: Die Darstellung der japanischen Comic-Kultur löst bei 
dem/der nicht mit der japanischen Gesellschaft bzw. der Manga-Kultur vertrauten 
LeserIn vermutlich Verwunderung oder Schmunzeln aus. 
 
- Beabsichtigte Wirkung: Eine leicht belächelnde Darstellung der Eigenheiten der 
japanischen Gesellschaft. 
 
- Diskursiver Kontext: Mangas sind zum Zeitpunkt des Erscheinens des Artikels in 
Europa ein absolutes Nischenphänomen und kaum bekannt. Der Artikel beschreibt 
Mangas daher als kurioses Phänomen der japanischen Kultur/Gesellschaft. 
 10.4  Abstract (Deutsch) 
 
Manga und Anime – popkultureller Export Japans. Eine Diskursanalyse der 
Berichterstattung der APA. 
 
Seit Beginn dieses Jahrtausends ist weltweit eine vermehrte Präsenz der vormals 
außerhalb Japans kaum bekannten japanischen Unterhaltungsmedien Manga (Comics) 
und Anime (Zeichentrickproduktionen) zu beobachten. Im deutschen Sprachraum lässt 
sich diese vor allem am Comic-Markt, auf dem Mangas einen Umsatzanteil von rund 80% 
haben, und am Kinderfernsehmarkt, auf dem Animes den Großteil der 
Zeichentrickproduktionen stellen, erkennen.  
 
In der vorliegenden Magisterarbeit wird die Präsenz von Mangas und Animes im 
deutschen Sprachraum im Kontext von medialen Globalisierungsprozessen verstanden. 
Im Zentrum steht dabei die Frage, weshalb sich Mangas und Animes von besonderen 
Facetten der japanischen Popkultur zu popkulturellen Exportgütern Japans wandeln 
konnten und, wie sie dabei im österreichischen Mediendiskurs wahrgenommen wurden. 
Um diese Frage zu beantworten, werden die Bedingungen für den Export von Mangas 
und Animes rekonstruiert und wird die Entwicklung der beiden Medien zu Bestandteilen 
des deutschsprachigen Medienmarkts diskursanalytisch untersucht. Dabei werden zu 
dieser Thematik 182 Meldungen der APA (Austria Presse Agentur) in einem Zeitraum von 
20 Jahren (1988-2008) erfasst. Dem empirischen Teil vorangestellt ist ein Überblick über 
Eigenschaften, Entwicklung und weltweite Popularisierung der beiden Kunstformen 
Manga und Anime.  
 
Als Fallstudie über mediale Globalisierungsprozesse legt die vorliegende Magisterarbeit 
dar, welche Faktoren zusammenfallen müssen, damit  sich der Wandel einer besonderen 
kulturellen Ausformung zu einem globalen Kulturexport vollziehen kann. Außerdem ist die 
im Rahmen dieser Magisterarbeit durchgeführte Diskursanalyse ein Beispiel für den 
Verlauf einer medialen Themenkarriere, die aufzeigt, wie popkulturelle 
Nischenphänomene journalistisch aufbereitet werden, um in die allgemeine 
Berichterstattung einbezogen zu werden.  
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10.5  Abstract (English) 
 
Manga and Anime – Japan’s popcultural Export. A Discourse Analysis of the Media 
Coverage of the APA (Austrian Press Agency). 
 
The global presence of manga (Japanese comics) and anime (Japanese animation), two 
cultural commodities formerly largely unknown outside of Japan, has grown considerably 
apparent since the turn of the millennium. In the German-speaking part of Europe this 
trend has emerged distinctively on the comics market, which mangas contribute to with 
about 80% of all sales figures and the market for children’s television where anime make 
up the majority of all animated programmes.  
 
The paper in hand deals with the presence of mangas and animes in the German-
speaking part as a result of media-related globalization processes. The central issue is to 
understand how the Japanese popcultural commodities manga and anime have evolved 
into global exports and to retrace the way in which they have been perceived by the 
Austrian media in the course of this process. This is being conducted by means of 
reconstructing the preconditions of the export of manga and anime and through a 
discourse analysis of their evolution to integral parts of the German-speaking media 
market. The object of investigation is being explored through 182 articles by the APA 
(Austrian Press Agency) in the course of twenty years (1988-2008). The empirical part of 
the paper is prefixed by a survey of the main features, evolution and global popularisation 
of manga and anime.  
 
The paper in hand represents a case study for media-related globalization processes that 
demontrastes which factors have to coincide in order to allow for transforming a peculiar 
cultural feature into a global cultural export. Additionally to this, the conducted discourse 
analysis is indicative of the evolution  of a media issue by demonstrating how popcultural 
phenomena are edited journalistically in order to become a part of the general news 
coverage.  
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